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JBCreative 


R ORIGAMIS MAIS DIVERTIDOS 


Como livro Divirta-se com Origami você descobre como 


usar as técnicas japonesas para fazer jogos super divertidos 
como corrida de sapos, pescaria, cavalo que dá salto mortal. 
Ou para criar flores, enfeites, e as mais tradicionais dobraduras. 
Tudo muito bem explicadinho, com fotos passo-a-passo. 
“— Mas,se mesmo com tantas novidades assim você continuar 
preferindo os aviõezinhos, tudo bem. 


+ 


Aqui tem modelos que voam bem melhor do que 


aqueles que você conhece. = 
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FINAL DE ANO SE 
HPROXIMANDO! 


Após um conturbado mês de setem- 
bro com assombrosas vinte páginas de 
Game News, mostrando os maiores even- 
tos ao redor do globo, este mês foi como 
uma calmaria após a tempestade. Ou deve- 
ríamos dizer um prelúdio para a imensa 
onda de títulos que incendiarão o final de 
ano? Apenas o tempo dirá... 

Entretanto, apesar de não ser exata- 
mente um mês repleto de lançamentos, a 
quadragésima quinta edição da Gamers não 
deixa você não mão. Com a chegada do no- 
víssimo Survival Horror da Capcom, Bio Ha- 
zard 3: Last Escape nossas noites de sono 
foram novamente perdidas! Preparamos 
doze páginas de puro terror com a mais 
completa estratégia para o sucesso da gi- 
gante do mercado, com localização básica 
dos principais itens, caminhos a serem se- 
guidos, os dois finais e outros. 

E não é só de zumbis que o Playsta- 
tion se apresenta este mês. Além de BH3:LE, 
trazemos ainda as esperadíssimas versões 
americanas de Grandia (o mais ambicioso 
projeto da Game Arts, inicialmente lançado 


para Saturn), de Thousand Arms (o inova- 


ERRAMOS 


Felizmente o festival de erros contido na edição 43 não se repetiu. Na Gamers 44 somente 


as ainda assim dignos de correção. Na seção Game News, na 
iews, havia sido mencionado que Wild Arms 2nd Tenition estaria ainda. 
Mas, por problemas maiores, a matéria ficará para uma edição futura. 


parte dos 
naquela e 
Em Tales of Eterna, outro equivo: 
Arts. Na Prodi 

uma estranha ind 


ga de Lunar não é da S 


de Shadowman não é GD. 
um grande número de erros. 


n sendo, voltemos a nossa programação normal... 


NOSSA FECHA DE AvALiACçÃO 


3, OS códigos para Bio Hazard 3 Nemesis tem 
2 ou SQ + Li. Isso significa que para que as 

rio se pressionar [1] + LI ou L2, dependendo 

a 45, a memória de Opre Battle 64 é de 320 Mbits. e não 315 


mente, To Shin Den Subaru foi desenvolvido 

Takara, e não pela Tam Soft. Tony Hawk's Pro Skater e Sonic Adventures, na 
e, foram publicados como títulos para N64. Para ir 

s do console, estes dois ótimos games são para PS e DC resp 


dor título da Atlus) e de Suikoden Il, que 
chega com todos os seus mais de 120 per- 
sonagens para mostrar que Vandal Hearts 
não está só na softhouse. E, como não po- 
deria deixar de ser, a Square vem com o 
maravilhoso Final Fantasy Anthology, com 
o inédito Final Fantasy V e o lendário FFVI. 

A mais nova plataforma da Sega an- 
dou meio fraca este mês, com Speed De- 
vils e Pop'n Music 2, além do adiado Climax 


Landers. O mesmo vale para o 64-bit da Nin-. 


tendo, com Gex 3: Deep Cover Gecko, Jet 
Force Gemini e a pancadaria veloz de Des- 
trucion Derby 64 e Road Rash 64. 

Para felicidade dos micreiros, a ver- 
dadeira sequência de Age of Empires, AoE2: 
The Age of the Kings chega arrasando na 
jogabilidade, diversão e gráficos. Um ver- 
dadeiro simulador de impérios! 

A seção Game News não fica atrás, 


com uma página dedicada inteiramente a | 
Shen Mue e outras promessas como Tomb | 
Raider 4: Last Revelation e Legend of Dra- | 


goon. 


Bom, deixemos toda a conversa de | 


lado e vamos ao que interessa: as páginas! ) 


Assinaturas 


Nenhuma empresa do Grupo 
Escala de Publicações (Editora 
Escala, Editora Canaã e Editora 
Heavy Metal), trabalha com 
assinaturas. Portanto, quem quer 
que se apresente com tal 
finalidade não é pessoa autorizada 
pela empresa. 
Qualquer dúvida ou ocorrência 
nesse sentido, favor ligar para (011) 
266-3166, para que possamos tomar 
as providências cabíveis. 


ade dos 
ivamente. 


Esta é a nossa cotação, mais compacta que a 
anterior, mas ainda trazendo a mesma quantida- 
de de informações e de forma mais compreensi- 
vel. É fácil e rápido identificar o console, já que há 
uma lombada onde indicamos o nome do conso- 
le (ao topo) e seu respectivo nome em japonês 
(a esquerda) com uma cor diferente para cada 
sistema. Além disso, o logo respectivo aparece 
no canto superior esquerdo da ficha de avalia- 
ção e, na parte de baixo, o joystick do mesmo. A 
nacionalidade do game é indicada na bandeira 
triangular (amarela no exemplo). Ao lado desta 
temos o nome do jogo em destaque. Logo abaixo 
seguem-se o nome da fabricante, a memória, o 
gênero do game e o número de jogadores. Em 
seguida temos as notas (que variam de 0.1 a 
5.0) para os 5 quesitos avaliados: Gráfico, Som, 
Jogabilidade, Inovação e Diversão. Estas notas 
resultam numa média final, que aparece desta- 

cada em seguida. Por fim, seguem-se os pontos | apena E 
positivos, em Prós, eos negativos, em Contras, non 

do título em questão. ai 


(x) (INOVAÇÃO 


€ Nonono non ono- 

no nononon onon O 
Onononon ono nono- | 

EF nono nonon on O 

| Nonon non ononono- 


non ononono ono- 


no nononon onon O E 
Onononorrono nono- 
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) i ” 
E, Estamos 


» ria as 90 maiores marcasti 
de franquias do Brasil!! 


SU Dose abc) 4 k " eai PEA 
ABRA UMA FRANQUIA PROGAMES | 


A MAIOR REDE DE LOJAS 
ESPECIALIZADAS EM VÍDEO GAMES DO 
BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS DE 50 
LOJAS FRANQUEADAS TEM UMA 
ÓTIMA PROPOSTA DE NEGÓCIO PARA 
VOCÊ, COM UM INVESTIMENTO INICIAL 
DE US$ 25.000 A US$ 35.000 E RETORNO 
ENTRE 12 A 15 MESES. VOCÊ INGRESSA 
EM UM SEGMENTO PROMISSOR E DE 
FÁCIL ADMINISTRAÇÃO, CONTANDO 
COM A EXPERIÊNCIA DE UMA MARCA 


LIDER DE MERCADO. 


CONSULTE NOSSO DEPARTAMENTO DE FRANCHISING 


Contato no Brasil: Contato no Japão: 

TEL.: (0XX11) 3641-0444 TEL.: (053) 4452-610 

FAX: (0XX11) 3641-0448 SHIZUOKA-KEN, HAMAMATSU-SHI, 

RUA PIO XI, 230 ALTO DALAPA  : IRINO-CHO 4913-4, MESONSO PARUFA 301 
SÃO PAULO - SP - CEP 05060-000 T 4380-61 


INTERNET: WWwW.progames.com.br E-MAIL progames(onodel com br 


GAMERS - GAME NEWS - SEGA DREAMUAST 
SHEN MUE - 


CHAPTER ONE: YOKOSUKA 
Sega 
FREE - 4 GD. 


EXPECTATIVA: AAA A 


As versões dos clássicos da Sega — 
entenda-se: Sonic, Sega Rally e Virtua Fi- 
ghter — para sua novíssima plataforma fo- 
ram ansiosamente esperados. Entretanto, 
', |nenhum deles realmente conseguiria su- 
* |perar as expectativas do primeiro título de 
- |Yu Suzuki e sua equipe AM2 criado origi- 
nalmente para o Sega Dreamcast: Shen 
Mue. Inicialmente chamado de Virtua Fi- 
ghter RPG e em seguida de Project Berk- 
ley, o título já é considerado a obra máxi- 
ma de Suzuki, criando um novo gênero no 
mundo dos games, o FREE (Full Reactive 


pressões faciais extremamente realistas, 

A mais de 1200 locais possíveis de se explo- 
rar, ação incessante (com os movimentos sendo todos criados através do 
sistema de Motion Capture, onde atores reais são utilizados e seus movimen- 
tos digitalizados), músicas orquestradas, efeitos climáticos variados, diálogos 
falados quilométricos e diversos outros elementos que o tornam o mais verí- 
dico simulador de vida já concebido. O enredo todo gira em torno do jovem 
Hyo Hazuki, cujas viagens pelo mundo o levam à Hong Kong de 1986, onde 
encontra sua contra-parte Rei Shen hua, residente de Yokosuka. Tudo isso 
você, provavelmente, já conhecia. Os dados que foram revelados no CD que 
acompanhava o GD de Virtua Fighter 3tb no Japão, e implementados meses 
depois em uma conferência oficial com Yu Suziki e publicados em nossas 
páginas. Tempos depois, após séries e séries de adiamentos, algumas ques- 
tões começam a ser respondidas ao passo que novas imegens começam a ser 
divulgadas. Shen Mue agora é uma game dividido em cinco capítulos, 
sendo que o primeiro deles, Shen Mue Chapter 1 - Yokosuka, será lançado 
em meados de abril / maio de 2000, possuindo quatro GDs. Esta primeira 
parte cobrirá os acontecimentos que precedem o encontro entre Rei e Hyo, 
com as várias desventuras do herói pelas ruas de Hong Kong. O sistema de 
combate foi batizado de Free Battle System, que consiste em escolher e 
executar os comandos corretos quando estes surgirem na tela (uma espécie 
de implementação do sistema da batalha entre Laura e o cavaleiro da 
espada em D ou as seguências de Dragon's Lair, Brain Dead e outros), permi- 
tindo lutas contra vários oponentes ao mesmo tempo, lembrando muito os 
antigos filmes de artes marciais. Além disso, dependendo dos comandos 
você poderá ainda executar combos e outros movimentos especiais, tais 
como esquivas, contra-ataques e arremessos, aumentando as possibilidades 
da jogabilidade. Mesmo em algumas cenas de ação se utilizarão deste 
recurso, assim como em Dynamite Deka 2 / Dynamite Cop. Cogita-se ainda a 
possibilidade de se utilizar alguns elementos existentes em Virtua Fighter 
nos combates, mas nada confirmado até o momento. De uma forma ou de 
outra, mesmo com todos os adiamentos e contra-tempos, as expectativas de 
ambas as partes são grandes: enquanto a previsão mais pessimista da Sega 
é de vender cerca de 2 milhões de cópias (para cobrir os vultuosos 16 milhões 
de dólares envolvidos nos custos de produção e desenvolvimento do título), 
o público vê Shen Mue como a recuperação definitiva da confiança na 
empresa, como a linha divisória entre as conversões de arcade que mantém 
o console e uma novíssima fase de games originais. Dessa forma, não seria 
exagero algum dizer que este será o responsável pela determinação do 
futuro do Sega Dreamcast no Japão. Yu Suzuki e seu time planejam não 
apenas criar um game definitivo e revolucionário. Eles desejam criar algo 
além da concepção de Yoshiki Okamoto com seu Resident Evil, de Shigeru 
Miyamoto e a interação e liberdade de Super Mario 64 ou de Hideo Kojima 
e mundo poligonal! de Metal Gear Solid. 


E de ruas baseadas no mundo real, ex- 


GAME NEWS - PREVIEWS 


ls 


OS MELHORES E MAIS DETALHADOS PREVIEWS 


Eyes Entertainment), apresentando o ver- E 
dadeiro poder do console através de cente- = 


DA INAS AR A) 


TOMB RAIDER 4: 
LAST REVEEATION 


Adveinture-="CD 


EXPECTATIVA: acena 


Adpentaa o ati 


EXPESTATIZAS À E e 


“Com a aproximação do lançamento, a 
Rare divulga novas imagens de seu mais novo 
“título. Além de se utilizar do cartucho de expan- 
AMB-RAM para a realização dos movi- 
mentos extremamente fluentes, cinco persona- 
| gens com características próprias — o que, claro, 
1 representa a possibilidade de estágios voltados 
completamente para certas habilidades, como é 
costume da empresa — e um elenco todo novo 
de personagens e auxiliares, o título ainda inova 
com a apresentação: cinco muitos do mais puro 
Rap norte-americano. Sem mencionar o mini-jogo 
* contendo aversão original de Donkey Kong. Mais 
algum tempo de espera. 


DARK CLOUD 


Sony 
armentre J RPG, DVD 


THE LEGEND OF ZELDA - ACORN OF 
MYSTICAL TREE: CHAPTER OF POWER 


EXPECTATIV 


Mostrado na edição anterior da Gamers, o mais 

novo capítulo da série The Legend of Zelda para o 

portátil da Nintendo, Acorn of Mystical Tree, traz 

», uma grande novidade: a divisão do storyline em 

| três episódios a serem lançados em separado. 

Cada parte representa uma:das três vertentes da 

» Tri-Force — Poder, Sabedoria e Coragem, que for- 

mam entre si um todo (o poder sem a sabedoria é 

inútil, da mesma forma que a sabedoria sem a cora- Trocamos e Vendemos 

gem ou a coragem sem o poder). O primeiro dos três, o 
Episode of Power, dá incio à aventura e apresenta uma | Video Games Novos e Usados 

«” » Série de novos elementos. Agora as estações do ano 


** têm uma forte influência em seus desafios. Alguns PROMO(C ÃO 


locais, por exemplo, só são acessados durante o verão, que derrete o 


* gelo do inverno, ou durante a primavera, que faz com que plantas Fitas de Super NES e CDs 
“| cresçam e sirvam de escadas. Mesmo com estas implementações ain- 


da há uma série de elementos clássicos que retornam, como os Mapas: ion! 
4 Chaves e compassos, além dos bons e velhos baús. : , de Playstation! 
4 Sobre a história, nenhum detalhe foi revelado, exceto a 

presença de alguns “velhos” (vai saber a cronologia 2 D AFIO 


dessa história...) conhecidos de Link, como é o caso de y Most 2 éf 
mm Impa, a babá de Zelda, agora ( ostre que você e era) 


em uma encarnação mais 14º Passo - 


“cheia”. Entre os novos integran- à 
tes do time está a maga Maple. à Prencha 1 cupom e 


Novas informações a qual- concorra a um video game 
quer momento em nossas k 
| páginas. e as e dia 24.12.99 
TEC 2º Passo - 
Quanto mais cupons você 
mandar, mais chance você 
tem de ganhar. 
(Na compra de algum 
produto. 
Você ganha 1 revista e 


1 cupom). 


dividi cc bSIL et 
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HOSHIGAMI: RUINING. BLUE EARTH 


Maxfi ve : 
RPG / Estratégia” “N/A 


= sto para janeiro de'2000 no Japão 
EXPECTATIVAS Jokes 

Quando as vendas de Tactics Ogre, da 
Quest, estouraram no Japão, a Square contratou 
| Oo time responsável pela criação do clássico para a 
| produção de um game seguindo a mesma linha, 
mas com todo o requinte da saga de Final Fan- 
tasy. Infelizmente este segundo trabalho não su- 
perou a vendagem do primeiro e, por iniciativa 
própria, o time se reuniu novamente e formaram 
sua própria softhouse, a MaxFive. A partir de en- 
tão, deram início ao título que tentaria finalmen- 
te derrubar a hegemonia de Tactics Ogre. Seu 
nome: Hoshigami - Ruining Blue Earth. Mostrado 
na edição 42, o título dos criadores de FFT ganha 
formas mais consistentes. Além dos típicos mode- 
los sem nariz e cenários com uma amplitude bas- 
tante grande de alturas, elementos já 
característicos do time, H:RBE ainda 
traz um enredo semelhante: os 
quatro reinos de um vasto 
continente (Nightweld, Vala- 
im, Gerald e Ixia) viviam 
pacificamente até que, há 
quinze anos, Valaim invadiu 
o reino mágico de Ixia, em 
busca do artefato conhecido por 
Marcleva. Entretanto, este desa- 
parecerá e, a partir de então, a 
guerra se espalhou pelos qua- 
tro domínios, tendo um efeito 
devastador sobre a vida do pla- 
neta. É aqui que entra você, 


Faz, um jovem soldado de Nightweld 
que se vê envolvido pelos mistérios por 
trás do Marcleva e dos Hoshigami — 
Deuses das Estrelas em uma tradução ç 
literal. Quanto aos sistemas, os mais 
veteranos se encontrarão familiariza- 
dos com tópicos como o CT (Charge 
Time), mesmo ele tendo passado 
para RAP (Ready to Action System). q 
Por outro lado, existe um sistema q. 1 
inédito e peculiar, batizado de Ses- 
sion Mode. Este consiste em usar o * 
comando de Wait para se manter | 
em posição de defesa e, então, fazer 
com que de alguma forma algum ini- 
migo entre em seu raio de ação 
convencional. Quando isso acon- 
tecer, você atacará automatica- 
mente. Com um grande número / 

de personagens você pode de- É 
sencadear combos que farão o solo 
tremer! A mágica, por suia vez, é ba- 
seada em moedas elementais que 
carregam um ou mais tipos de 
mágica. Usada a moeda, usa- 

da a magia. Sem a previsão de 

um Final Fantasy Tactics Il, 
Hoshigami - Ruining Blue Ear- 

th aparenta ser a melhor pedi- 

da para nós, amantes de RPGs 
estratégicos. 
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PARASITE EVE 2 


Square 
+Cinematic' RPG-- “N/A” 


EXPECTATIVA! AHH 


Parasite Eve é um game peculiar na 
| história da Square. Ao passo que para todos os 
| seus títulos há um público neutro e imparcial, PE 
; simplesmente salta este ponto: existem somente 

os fãs incontestáveis ou os que odeiam até o 
último fio de cabelo de Aya. Isso talvez tenha se 
dado pela mescla de diversos elementos que não 
Se encaixariam naturalmente (afinal de contas, 
| PE não é um verdadeiro RPG e muito menos um 

| filme), tornando-o algo único, um Cinematic RPG 

| que instigava ou repelia os jogadores. Mas, ape- 

| sar do público contra o título, a Square anunciou 
durante a última edição da TGS o sucessor de 
PE, batizado simplesmente de Parasite Eve 2. 
 Enfocando-se mais na ação e lembrando muito a 
série de Survival Horrors da Capcom, PE2 se dá 
no dia 4 de setembro de 2000, três anos após o 
incidente com as mitocôndrias em Nova York. O 
local agora é um imenso arranha-céu no cora- 
ção de Los Angeles, conhecido por Acropolis 

* Tower, onde uma estranha leva de criaturas sur- 
* ge. A suspeita é de que sejam seres alterados 
pela ação mitoconrial. É aqui que nossa heroína, 
Aya Brea, entra em cena. Agora membro da divi- 

É são do FBI conhecido por MIST (Mitochondria In- 
vestigation and Supression Team / Time de In- 
vestigação e Supressão de Mitocôndrias... !?!), a 
ex-policial novata de Nova York assume o caso. 
Um pouco difícil de se aceitar, mas a Square nun- 


ca joga para perder... De qualquer forma, agora | 
o game como um todo é voltado para a ação, | 
com batalhas se dando em tempo real, diferente- | 
Alano do primeiro título onde havia uma “transi- 


de ter outros membros da MIST ajudando você, 
sendo controlados pelo computador. Agora um | 
radar localizado no canto superior direito da tela [ps 
mostra a posição das criaturas, permitindo a você | 
caçá-las valendo-se de armas que vão da típica | 
Handgun à lança-granadas, passando pelas | 
Shotguns e metralhadoras que podem ser me- | 
lhoradas como em seu predecessor. Isso sem 
mencionar a “maldição” de Aya, sua Parasite 
Energy, agora simplesmente rebatizada de MP /, 
Mitochondria points, que podem ser utilizados |” 
tanto para causar danos quanto curar a si mes- 
ma. Por outro lado, o sistema de EXP e HP perma- 
neceu o mesmo, bem como os gráficos — per- 
sonagens poligonais, movimentando-se em 60 | : 
fps, em cenários pré-texturizados. Vários dos 
bugs existentes no primeiro game foram corrigi- * 
dos — como as malditas câmeras que frustra- | 
vam por alterar os controles diversas vezes — |É 
dando uma nova esperança para a atração de 
novos adeptos ao game. De qualquer forma, não 

é uma má idéia tentar confiar um pouco mais na ! 


Square e esperar pela sequência de seu Cine- BRR 
sede 


matic RPG... 
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Se existe algum títu- 
lo difícil de ser supera- 
do, este é Chrono Tri- 
gger. Desenvolvido 
pelo “Dream Team” — 
formado pelo renoma- 
do criador de Final Fan- 
tasy, Hironobu Sakagu- 
chi, o diretor de Dragon 
Quest, Yuji Horii, o cria- 
dor de pe Ball, Aki- 


16-bit da Nintendo, CT 
conquistou uma legião 
* fimensa de fãs. E, com 

* |Horiie Toriyama ocupa- 
dos na criação de Dra- 
= igon Quest VII - Soldi- 

Bers of Eden, esta tare- 
fa parecia impossível. 
"| Rumor que ganhou ain- 


fraco demo lançado 
J juntamente com Seiken 
Densetsu - Legend of 
Mana há ps meses. 


iEscaflowne e de Sei- 
Wiken Densetsu 3), o di- 
iretor Masato Kato (ex- 
i membro de direção de 
Chrono de: de Yasunori Mitsuda e do produ- 
tor Hiromichi Tanaka (Xenogears e Seiken Denset- 
su), originalmente conhecido no Sattelaview do 
| SNES como Radical Dreamers, começa a ganhar 
consistência. Você encarna Serge, um jovem ca- 
çador de recompensas que acaba por se encon- 
trar perdido entre dimensões paralelas que o le- 
vam a encontrar Kid, antiga aliada de Yamaneko — 
rival de Serges — e Glenn, o cavaleiro portador da 
| espada Masamune e antes conhecido como Frog. 
Tudo isso em um enredo que se dá 20 anos após 
os acontecimentos do game original. Apesar dis- 
so, você ainda terá a oportunidade de visitar vári- 
as localidades familiares, como a casa de Lucca e 
7 O castelo de Guardia. Quanto aos personagens, a 
Square planeja implantar cerca de 40 personagens 
possíveis de entrar em seu grupo. A única dúvida 
reminiscente desse assunto é se estes terão uma 
participação ativa no enredo, com o toque especial 
ê ma! da Square em encaixar personagens carismáticos 
ui ga em seus storylines, ou seguirão o modo Genso 
-! Suikoden de ser, com mais de 100 personagens 
| mas que não fazem diferença alguma. De qualquer 
forma, apesar de todas essas diferenças, Chrono 
| Cross ainda possui um certo ar de sequência de 
CT, explorando o mesmo mundo, as criaturas es- 
P tranhas e esféricas conhecidas por Nus e a ob- 
sessão por gatos. 


2” o. 


tetcary Rocio] Façad 
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SNK US CAPCOM 


Capteóm 
Luta - GD / Naomi 
previsão de lançamento 
EXPECTATIVA: AAA 


SNK VS CAPCOM 


SNK 
Luta - N/A. 


E na onda SNK vs. 
“E Capcom, a SNK libera no- 
vas informações sobre seu 
bar SNK vs Capcom - Battle of 
Eauéo the Strongest Fighters. Se- 
rão ao todo dezoito perso- 
nagens (lori, Ryu, Kyo, Ken, 
Terry, Zangief, Ryo, Guile, 
Mai, Chun li, Leona, Dan, Athena, Sakura, Haoh- 
maru, Morrigan, Nakoruru e Felicia... Uma verda- 
| deira salada de lutadores!), havendo três diferen- 
tes modalidades de combate (1 vs. 1, 2 vs. 2 Tag 
Ty Teame 3 vs. 3 Team Battle) e outros três modos 
: de comando: o Counter Style, semelhante ao Ex- 
tra Mode da série KOF, com o comando de esqui- 
va e carregamento de Power; o Average Style, 
como o Advanced Mode de KOF, com rolamentos 
e carregamento progressivo de Power; e o Rush 
Style, com Chain Combos, como em Darkstatlkers 
/ Vampire Hunter. As típicas apresentações es- 
peciais de KOF também estarão presentes aqui 
(como Ryu vs. Ken, ou lori vs. Kyo). A SNK ainda 
| afirmou que o game terá algum tipo de compatibi- 
lidade com a versão DC de SNK Vs. Capcom. 
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Previsto para 9 de 


a cabeça dos fãs. 


STREET FIGHTER III WIMPACT 


É Capcom 
Luta - GD 
dezembro no Japão 


Anunciado desde a conferência oficial de lançamento do Dre- 
amcast, a série Street Fighter Ill finalmente começa a dar as caras na 
mais nova plataforma da Sega. Unindo as duas primeiras versões do 
game para Arcades — Street Fighter Ill: The New Generation e Street 
Fighter Ill: Second Impact — e tendo ainda mais implementados que aque- 
les criados pela placa CPS3 da softhouse, Street Fighter Il W Impact 
permitirá a você escolher a qual das versões jogar, num sistema seme- 
lhante ao dos dois Street Fighter Collections lançados para Satum e 
Playstation. Ainda assim, o título trará uma série de elementos exclusivos 
da versão caseira. Entre eles um Training Mode completo, onde você 
pode exercitar seus combos ou outros sistemas (como nas fases bônus 
de SFIll2nd Impaci), além de vários rankings e a possibilidade de se 
utilizar personagens como o chefe Gill. Mais um game que promete fazer 


EAMOAS T 


EXPECTATIVA: Hd dd 


TLE SELECT 


E 


s— 
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a RARID INHAS, As sobre o mundo dos games surgem sem parar. Aqui 


Novo projeto de Kojima 


Já há algum tempo a Ko- 
nami vem trabalhando em um proje- 
to para o novíssimo 128-bitda Sony. 
Sua natureza, contudo, ainda era 
oculta à sete chaves. Entretanto, 
com o anunciamento oficial do con- 
sole, a Konami divulgou que o título 
está em desenvolvimento sob as 
asas de Hideo Kojima, o responsá- 
vel pela clássica série Metal Gear. 
Mas não elevem seus ânimos, fãs 
do renomado título: as chances de 
que esta seja uma sequência do 
game são pequenas, uma vez que, 
apesar do game ser um adventure 
em terceira pessoa, ambientado em 
uma grande metrópole mundial real, 
os planos de Kojima incluem adicio- 
nar seres super poderosos, com 
poderes psíquicos e outras vanta- 
gens, na mesma linha do filme A 
Matrix, que não parece se encaixar 
muito com a ambientação de MG. 
Infelizmente nenhuma outra infor- 
mação sobre o título fora divulga- 
da. 
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Aproximando-se do final do ano, as notícias 


: separamos as mais quentes novidades para o final 
de ano... E o mês de novembro se prepara para pegar fogo! 


Fatal Fury - Mark of the Wolves 


Depois de suas aventuras não muito bem sucedidas com o time de Fatal Fury pelas praias 
poligonais de sua placa Hyper Neo Geo 64 e do Playstation em FF: Wild Ambition, a SNK finalmente 
anuncia seu mais novo game da série: Garou Densetsu / Fatal Fury - Mark of the Wolves. Aportando 
desta vez na boa a velha placa MVS (famosa por seus jogos 2D, como o próprio The King of Fighters 
'99), o título não herdará os personagens típicos da série, como Mai e Joe. Ao invés disso, o game 
será focado na mais nova geração de lutadores, posterior às batalhas entre Geese e Terry. Com 
exceção de Terry Bogard, já com uma idade mais avançada, todos os demais personagens são 
novatos, mas com algum relação com a velha guarda de combatentes — em uma iniciativa semelhante 
à de To Shin Den Subaru (e, esperamos, não tão catastrófica...). O personagem principal agora é 
Rock Howard, filho de Geese adotado por Terry como discípulo após sua morte. Dos de Terry, Rock 
recebeu suas técnicas e a famosa jaqueta vermelha com a estrela branca. De seu pai verdadeiro, 
herdou a técnica nata de lutar. Seus golpes são uma mistura dos golpes de Geese e Terry, com 
técnicas repletas de Reppukens, Rizing Tackles (aliás, o golpe mais mentiroso de toda a SNK...) 
Crackshoot e até mesmo o destruidor Raging Storm. Entre os outros novatos, estão os dois filhos de 
Kim Kaphwan, Donphwan e Jeiphwan, que sempre o acompanhavam durante os torneios e agora 
carregam adiante o legado do pai com suas técnicas de Tae Kwon Do. Hokutomaru é o novo detentor 
do clã dos Shiranui, enquanto um discípulo de Robert Garcia (isso mesmo, aquele de Art of Fighting) 
chamado Marco Rodrigez traz as técnicas do estilo Kyokugenryu de Karate. GriffonMask é um 
campeão de luta livre que parece ter aprendido suas técnicas com Raiden / Big Bear, tendo uma série 
de agarrões. Hotaru Souba é um artista marcial chinês bem ao estilo Hon Fu, enquanto Kevin Ryan é 
um membro das forças armadas. Por fim, B.Jenny, que se utiliza dos poderes elementais. Fora os 
personagens, nada acerca do storyline ou dos sistemas fora divulgado. Em breve imagens e informa- 

ções sobre este game que promete revitalizar a saga do lobo despertado. 
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Novas Langrisser Millenium 
Apesar de não ter o mesmo requinte ou expectativa de seus predecessores 
(tendo em vista a decepção causada pela ausência do time de criação original, em espe- 
cial o grande Character Designer Satoshi Urashihara, responsável por Plastic Little e 
tantos outros), Langrisser Millenium vem com novas informações liberadas diretamente 
pela produtora Masaya. O mais novo capítulo do RPG Estratégico tem data de lançamento 
marcada para o dia 3 de novembro no Japão, estando em um passo de desenvolvimento 
bastante avançado. LM se utilizará do recém batizado Free Scenario System, onde você 
| tem de optar por um dos cinco personagens, tendo cada um sua própria história, poderes 
e aliados, da mesma forma que Saga Frontier (Square, PS) ou Dragon Force (Sega, 
| Saturn). Uma vez escolhido seu personagem, os demais serão seus oponentes em suas 
| batalhas pela conquista de todo o continente. Haverá mais de cem personagens que 
| poderão fazer parte de seu exército e enriquecer suas fileiras, tendo cada um sua 
pequena participação no enredo central ou secundário — a la Genso Suikoden. E, diferen-. 
ciando-se de seus predecessores, este episódio ainda possuirá uma série de batalhas 
| em tempo real, onde você poderá controlar seu personagem como em Star Ocean, além 
| dos costumerios combates por turnos. Mesmo tendo perdido o glamour da saga original, 
Langrisser ainda promete ser um título de sucesso. 


Phantasy Star? Não, Eternal Arcadia... 


Antes do anunciamento oficial da produção de Phantasy Star On-Line pela Sega, 
| correu um boato pela mídia que o novo RPG da empresa para o DC, batizado somente de 
| Projeto Ares, seria o quinto capítulo da saga. Grande engano. Ares Project se revelou 
Eternal Arcadia, um game completamente novo, se passando em um mundo onde os seres 
humanos habitam ilhas voadoras e se locamovem através de barcos flutuantes. Aqui você 
encama Vyse, um jovem pirata membro dos Blue Air Pirates — uma espécie de piratas na 
linha Robin Hood, roubando dos ricos e dando aos pobres, em completo contraste com os 
Red Air Pirates — mestre na arte das duas espadas (alguém aí falou em Cervantes de 
Leon?). Em suas viagens pelos ares, acompanhado por Aika, a eterna companheira que se 
vale de um boomerang anabolizado, você encontrará vários aliados, como é o caso de Fina, 
uma maga que fora salva por Vyse há alguns anos. A história toda se inicia quando os Blue 
Air Pirates atacam um barco pertencente ao mercado negro e Vyse salva Fina, presa pelos 
nefastos traficantes. 
As batalhas serão da visão três quartos (algo como a série Breath of Fire), tendo 
personagens completamente poligonais e texturizados em tempo real. Quanto ao sistema 
| utilizado, apenas se sabe que haverá técnicas especiais e magias de invocação, tendo 
| cada uma sua própria sequência de animação. Para os que reclamavam da falta de um bom 
RPG para o console, esta parece que será uma ótima opção. 


O pacote emplumado... 


A Square realmente planeja popularizar os games de seu bicho emplumado! No dia 
22 de dezembro a gigante do mercado lançará o pacote chamado Chocobo Collection, 
contendo três jogos da série Chocobos — Dice de Chocobo, Chocobo Stallion e Chocobo 
Racing. Chocobo Racing já é velho conhecido de nossas páginas, com seus vários perso- 


artefatos mágicos. Chocobo Stallion, anunciado recentemente durante a última edição da 
| TGS, é um título que simula um Jockey Club mas, ao invés de cavalos, os corredores montam 
| em Chocobos. Você pode realizar apostas e várias outras ações. Já Dice de Chocobo é um 
game na linha de Banco Imobiliário, Jogo da Vida ou Mario Party, um jogo de tabuleiro com 
divertidos outros mini jogos. Vão voar penas para todos os lados! 


O novo capítulo da lâmina 


A SNK parece estar em uma era de renovações. São as novas versões de Fatal 
Fury, a aparição de Ryo Sakazaki em Buriki One, os novos protagonistas de The King of 
| Fighter '99. Claro, algumas destas renovações ocorrem em menor intensidade, como é o 
| caso de KOF, enquanto outras se dão de forma mais radical, como é o caso de FF: Mark of 
| the Wolves e do novíssimo Samurai Spirits: The New Chapter of the Blade. 

Antes cogitado como uma seguência de Samurai Spirits RPG, SS:TCotB é na 
verdade o mais novo título de luta para o 32-bit da Sony e o sucessor da série de samurais. 
O título é completamente poligonal, seguindo o estilo de Samurai Spirits 64, apesar da 
promessa de uma melhora na jogabilidade (afinal de contas alguém aí tem paciência para 
soltar um especial da Shiki no momento correto?). A história de TCotB se dá cerca de 20 
anos após os acontecimentos de Samurai Spirits 64 2, quando vários dos personagens já 
passaram suas técnicas para seus discípulos. Por isso mesmo quase todos os persona- 
gens são novos, excetuando Nakoruru (agora um espírito da natureza) e Haohmaru, agora 
um velho samurai. 

Haverá uma série de novos elementos no sistema de batalhas, como formas de 
esquivas, ataques pelas costas — similarmente a Rival Schools. Isso tudo além de uma série 
de mini-jogos para PocketStation estrelando Nakoruru e Rimururu (Samurai Watch, um reló- 
gio para o PocketStation, e o Nakoruru RPG). A era da renovação está chegando... 
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“Climax Landers 


nagens do mundo de Final Fantasy participando de uma corrida enlouquecida em busca dos 


A capacidade do Sega Dream- 
cast de se comunicar com a Ampla Rede 
Mundial vai de vento em popa na terra do 
Sol Nascente. Um bom exemplo disso é o 
crescente número de demos de jogos para 
o console existentes em rede. E este é exa- 
tamente o caso do adiado Climax Landers, 
da Climax. No site da softhouse você tem a 
oportunidade de baixar três mini-jogos — 
como o divertido game do mascote “The 
Big Adventure of Yogurt” — dando uma 
boa idéia do produto final enquanto este 


não dá as caras. 


O novo Aero 
Dancing 


Para aqueles que procuram tiros 
e mísseis nos simuladores aéreos conven- 
cionais ou que odiaram as manobras aére- 
as e outras tarefas calmas exigidas em 
Aero Dancing, aqui vai uma ótima notícia: a 
CRI, responsável pela criação do game e 
divulgação no Japão — lembrando que a 
Infogrames trouxe o game para os States 
— está trabalhando em uma nova versão 
do game batizada de Aero Dancing F para 
o Sega Dreamcast. Desta vez, ao invés 
das costumeiras missões de reconheci- 
mento e manobras aéreas, você será co- 
locado em plena área de combate, de 
uma forma bastante semelhante ao Ace 
Combat da Namco. Haverá cinco modos de 
jogo, sendo eles Fighter Pilot Mission (onde 
você encarna um novato e deve completar 
as missões de treinamento), Tactical Chal- 
lenge (o verdadeiro Story Mode, onde 
deve-se completar várias missões para 
poder prosseguir no enredo), Hangar (para 
possíveis ajustes nas naves), MultiPlay 
(para jogos em rede) e Free Flight (um 
Traing Mode onde você está livre para com- 
pletar suas horas de vôo). No mais, o game 
possuirá uma série de implementações grá- 
ficas, novos efeitos de luz e outros recur- 
sos exclusivos do console. A previsão de 
lançamento é em meados de abril de 2000 
no Japão. 
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> MELH! cad DO MÊS! 


FIC 


Basta um Dê ENGEI as fotos ds três lies: tempos da pista 
proposta referente ao console. Se houver outro clube mandando fotos 
da mesma pista, ou mesmo propondo um desafio, os melhores tempos 
vão ser postos lado a lado, aqui, para comparação e escolha entre os 
três melhores. 


PLAYSTATION 
Jogo= GRAN TURISMO 
Mandar os três melhores tempos da 
pista: Grand Valley 


ne pnpoerTos 


“SAFIOS PROPOST 


“NINTENDO 64 
Jogo= DIDDY KONG RACING 
Mandar o melhor tempo da pista: 
Anciet Lake, Fossil Canyon e 
ERG Jelts 


Trial Mountain PLAYSTATION 


1º Melhor Tempo 


Trial Mountain 


2º Melhor Tempo 


Trial Mountain 


3º Melhor Tempo 


Este mês a disputa foi um pouco 
mais acirrada. O Emerson saiu 
levando o primeiro lugar com seus 
2:13:503, enquanto o Geison com 
seus 2:18:800 ralou por pouco o 
Hugo e seus 2:19:497. Diferença 
de pouca coisa. Agora a coisa vai 
esquentar um pouco mais para o 
próximo desafio na pista Grand 
Valley. Parabéns aos melhores! 


Nós temos: carterinha, jornal, papo sombrio, desenhos, os melhores jogos e muito 
mais. Escreva para: Rua São Paulo nº2455, CEP 17900-000, Bairro Jussara, Dracena 
- SP. 

EXTREME:GAMES: ias porra ros Dores DUAS DS CUDA pt ND qu NEN Sn Pa 
Trocamos dicas para Nintendo 64, PlayStation, Super NES, Mega Drive e PC. Temos 
Jornalzinho para todos os vídeo games acima. Rua: Dr. Alves Maciel nº1163, CEP 
84035-650, Jardim Itália, Ponta Grossa - PR. Fones: 229-1120 (Leandro) e 222-0533 
(Denis); não aceitamos ligação a cobrar. 

EQUIPESGHOST:PEAVERS ratio puararoano onvsn ans n ires ao o pn porn RA Ps ea E Da 
Somos especializados em PlayStation, mandamos qualquer dica, código ou manha. No 
final do mês, sorteamos um cd para nosos sócios. Temos carteirinha e jornal bimestral. 
Rua: Profº Orestes Oris de Albuquerque, nº270 - Centro Angatuba - SP ou, Rua: 
Emiliano Leite de Meira nº392 - Centro Angatuba - S.P. 

GAME MANÍACOS es o do UNE 
Temos carteirinha e revista mensal, Não cobramos inscrição! Os interessados deverão 
mandar cartas para: R. Santo Antônio nº50 CEP 57442-000, Olho D'água das Flores 
- AL. 

CLUBEIOMEGCA! GAME s sia o iroasragia avo ir nan Sana nn ana VE Rn a a RN opa bRO 
R: Conchas nº938, V. Aparecida - CEP 18400-000 - Itapeva - S.P. Este clube tem a 
finalidade de trocar informações sobre Game Shark e Dicas sobre todos os sistemas. 
CLUBE PLAYSTATION. cano ano svosrporermener ab viro so Roc Dna ros gnSa Co aDa Eno dava Ananda 

R: Duque de Caxias sem nº, Sernamby - CEP 29930-000 - São Mateus - E.S. Trocamos 
dicas e macetes para Playstation, Nintendo 64, SNES e PC. Mande para nós uma foto 
3x4 mais R$1,00 (um) para nós fazermos sua carteirinha e você ser sócio de nosso 
clube. Fazemos jornal com vários macetes de lançamento! 


ESPAÇO DO LEITOR 


- NÃO NOS RESPONSABILIZAMOS PELO ENVIO DE DINHEIRO - 


Espaço do Heitotr- 


= CARTAS 


O00o0ii... (ufa!!) Saudações Teletub... Ah!, vocês sabem que saudações 
que são! Aqui é a Fabiana do RIO DE JANEIRO, e não do RIO GRANDE DO 
SUL. Deixei de falar que na carta passada, mas nesta eu falo: vocês 
colocaram o estado errado. O meu desenho foi publicado na Gamers 43 
como RS. e não R.J. Poxa, não façam isso comigo, por favor! Sabe, certo 
dia eu não tinha nada para fazer e vi o Tomb Raider Il dando sopa. Resolvi 
jogá-lo e usando como auxílio a estratégia que vocês publicaram na Gamers 
nº 26 e 27. Mas confesso que fiquei com uma dúvida, e pergunto: O que 
aconteceria se eu deixasse de pegar os Secrets das fases? Uma vez 
meu irmão contou que se eu deixasse de apanhar os Secrets, Marco 
Bartoli não se transformaria no dragão, na penúltima fase. Depois ele veio 
com a história de que isso só acontece se for a versão Beta. Para quê 
servem os Secrets afinal de contas? Eu gosto muito dos games musicais 
e achei o Dance Dance Revolution muito bom. Toda vez que meu pai ouve 
os clássicos “That's the Way (I like it)”, “Kung fu Fighting”, “Have you never 
been a Mellow?”, “Let's Get Down” e outras, para em frente à televisão e 
fica ouvindo as músicas, relembrando seus velhos tempos... Isso é bem 
legal! Eu tenho o costume de gravar no meu Memory Card os records que 
faço e, certo dia quando estava jogando, percebi a presença de uma nova 
música no modo Normal, a “Make a Jam - U1”. A questão é: há novas 
músicas para habilitar? Se houver, por favor, digam como eu faço! 
Fabiana de Medeiros 
São João de Meriti - RJ 

O00oii.. (cada coisa estranha que acontece com leitor, não?), Fabiana 
do Rio de Janeiro, tudo bem? Como você pode ver, esta carta está um 
pouco atrasada, mas é o de menos. Percebemos isso um pouco tarde, 
Fabiana do Rio de Janeiro, mas não se preocupe, não vamos cometer 
este erro novamente. Mas você não tem nada contra o pessoal de R.S,, 
tem? Indo para as suas respostas (você viu mesmo Tomb Raider Il 
dando sopa?... Para quem? Ha, ha, ha.... E por isso decidiu jogá-lo? De 
que andar você o arremessou? Brincadeira, hein!), se você não pega 
todos os Secrets em Tomb Raider Il, você simplesmente não enfrenta 
Marco Bartoli transformado. Os Secrets servem como uma gratificação 
de intensificar ainda mais a diversão do game, exigindo de você o máximo 
de desempenho nas fases, ou seja, proporciona apenas uma dificuldade 
ainda maior! Mas é no Tomb Raider Ill que, juntando todos os Secrets, 
você ganha uma fase extra para se divertir. Do clima de aventura para o 
ramo musical, você começou bem com DDR e muita gente gosta (vê o 
caso do seu pai, né?). Bem, para sua alegria, existem algumas músicas 
secretas sim! Elas são habilitadas dependendo de um certo número de 
vezes que você finaliza em um certo tipo de dificuldade. Para facilitar, 
“confira uma manhas e o que é necessário para se habilitar algumas 
“músicas: para habilitar a música “MAKE A JAMP, finalize o modo normal 
10 vezes; para habilitar a “BOYS”, jogue e complete 300 músicas; para 
“habilitar a “1 BELIEVE IN MIRACLES”, jogue e complete 220 músicas 
(pode ser uma mesma); para habilitar a “PARANOIA KCET =CLEAN 
MIX-" finalize o modo Hard 150 vezes; e para habilitar a “PARANOIA 
MAX -DIRTY MIX-", simplesmente finalize o modo Hard 500 vezes. Os 
requisitos são desencorajadores, não? Para facilitar (ha, ha, ha...) seu 
desempenho em habilitar as duas músicas | BELIEVE IN MIRACLES e 
BOYS, jogue no Double Mode (na tela onde você escolhe Easy, Normal 
e Hard, coloque para 4 e na tela azulada aperte: DAN NV sb, depois 
€CCI9€C€C>5, a seguir faça PANVNV GD CO, então 
€3€5€C3€5; com isso você habilita uma porrada de truques legais 
e o Double Mode, o qual você vai usar...) no Easy (é bom ter você e mais 
alguém para jogar se não, não vai funcionar) para cortar os problemas 
pela metade, ou seja, ao invés de finalizar uma (ou mais músicas) 300 
vezes, você só terá de finalizar 150. Então... (aqui é nóis fazendo de 
novo) Tchauu... Fabiana do Rio de Janeiro, e não do RS. 
Olá galera da Gamers!!! Meu nome é Renata e acompanho, já a algum 
tempo, as revistas de video game. O que me fez escrever esta carta foi o 
jogo Resident Evil 3. O jogo está quase perfeito. Isso mesmo. Quase. Ele 
está muito fácil. Terminei-o em apenas dez horas (não de jogo, horas 
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minhas). Li em vários lugares que o produtor Shinji Mikami estava fazendo 
um jogo de alta dificuldade para satisfazer a sede dos jogadores mais 
antigos da série. Como vocês puderam notar, não achei que está tão difícil. 
Outra coisa que tirou um pouco do brilho da série foi a impossibilidade de se 
escolher o personagem, e o tamanho do game: muito curto. Mas antes que 
um fã de Resident resolva me jurar de morte, devo dizer que o game, 
apesar dos pesares, é um (se não o) melhor jogo que já joguei em minha 
vida. Os gráficos e a apresentação estão perfeitas! Será este mesmo o fim 
da série Resident Evil? Eu, e todos os fãs esperamos que não! E é bom 
mesmo que o novo Playstation gire os jogos atuais, pois eu irei virar um 
“zumbi” se não puder mais jogar Resident. Uma última pergunta: quem é o 
compositor da trilha sonora do terceiro episódio da série, em especial da 
música do final. Pois ela é linda! Bem, vou ficando por aqui. Um grande 
abraço para todos da redação! 
Renata A. B. Nobre 
Diadema - SP 

Alô Rê, tudo na boa com você! Bem, como percebeu, RES (na verdade o 
Bio Hazard 3: Last Escape) não está tão difícil assim, mas provavelmente 
você não fez “algumas coisas que tomariam o game “difícil”, como derrubar 
o Nemesis (o grandalhão que vive atrás de você o jogo inteiro) para 
ganhar itens e armas, fez? Só mais um toque, você estava jogando no 
Light ou no Heavy Mode? No Light Mode, qualquer um pode acabar numa 
boa! Não querendo nos gabar, mas conseguimos fazer tudo no game, 
pegando todas as armas, descobrindo detalhes e tudo no Heavy Mode 
(que no caso é o “Hard”, por assim dizer). A primeira vez que acabamos, 
foi em torno de 05:41:14, com um total de 2 Saves. Mas a segunda vez, 
para ver o segundo final, terminamos com 03:12:36, sem ficar pegando 
muita coisa (e tiramos Grade S). Mas damos a você os nossos parabéns, 
você é a primeira “leitora” que nos enviou uma carta relatando que terminou 
o game (geralmente são só os cuecas que notificam primeiro, como o 
Marcelo de S. Bravim e o Otávio de Moraes, que enviaram uma foto com 
Grade S; não deu para publicar gente!). E, a propósito, o game é difícil 
sim... para aqueles que querem descobrir tudo! Agora deixando aquela 
tradição de escolha de personagens (inexistente neste) um pouco de 
lado para finalizar sua carta, confira a estratégia que fizemos e a avaliação 
deste Survival Horror. Epa! Antes que -esqueçamos, para você saber 


quem compôs a música dê uma olhada no casting do game! j ij 
Podava ava va ada aaa a RAR ARO RETA TR TARA RNA Na A Ra ES ARTE E PEER RR E aí pessoal da Gamers! Meu nome é David Jaeger, tenho 18 anos, já 


Oiz zgente! (Entenderam?) Antes de mais nada, queria parabenizá-los | escrevi algumas vezes para a revista e nunca publicaram uma cartinha 
pelas mudanças na revista, que foram ótimas. Claro que meu nome não é | minha. Sei que o problema é o volume de cartas que vocês recebem, e 
Renato Russo (é só um pseudônimo), mas ele é o maior e está aniversariando | claro que também é a avaliado o conteúdo para não se tornar repetitivo, 
a sua morte (3 anos já) e acho que ele gostaria de ver seu nome na revista, | então formulei algumas perguntas para vocês responderem, ao qual eu 
não acham? (Que xaveco!) Queria dizer que eu concordo com a leitora | ficaria muito grato. Comprei um Dreamcast há poucos dias e quero fazer 
sobrinha do Kunihiko (que deve estar fundando um fã-clube dela mesma), | algumas perguntas: 1º Qual é a data de lançamento dos jogos D2, Shen 
que diz que vocês estão muito pessimistas. Acho que vocês não deveriam | Mue e Resident Evil Code: Veronica? 22 A EA vai lançar algum título para 
colocar mensagens pessimistas nas respostas das cartas, como na edição | Dreamcast? 32 Mortal Kombat Gold, vem com algum mini-jogo para o 
nº 40, vocês devem ter a consciência de que a Gamers é a revista de | VMU? 42 E entrando no assunto RPG, além de Climax Landers, Grandia 2 
ponta. Mudando o assunto, eu queria atentar pelo jogo Bio Hazard 3: Last | e Evolution, já se tem notícias de outros nomes, como Breath of Fire na 
Escape. Este game é um jogaço, maravilhoso, e vai bater todos os records | lista de produção? 5º E sobre o Modem que vem acoplado ao DC, existe 
de venda do ano. Ficou muito legal a passagem pelo R.P.D. novamente: os | alguma maneira de usá-lo agora, ou teremos que esperar pela rede aqui 
gráficos simplesmente animais, o som “de sempre”, perfeito! Queria dizer | no Brasil? 6º A Konami tem algum plano para o Dreamcast, talvez um 
também que bati o record em Gran Turismo na pista High Speed Ring (da | International Super Star Soccer ou então um Silent Hill? 

edição nº 43), e sei que muita gente deve ter abaixado esse tempo também, David Jaeger 

só que eu não posso comprar filme para tirar essas fotos. Agora eu queria Presidente Getúlio - S.C. 

fazer as perguntas: 1º Por que vocês não respondem nenhuma carta da | Epa, você é parente do Frank Jaeger (do Metal Gear Solid)? Cara, 
minha tão famosa Diadema? 2º Qual a mistura de pólvora (ou sei lá o quê) | manda um autógrafo prá nóis que... Ah!, você não é o cara? Deixa prá lá 
que resulta na melhor munição em Bio Hazard 3: Last Escape? Quem sabe | então... E aí David! Não deixe de tentar mandar suas cartas, pra cada 
uma tabela sobre isso? 3º Parece inútil perguntar, mas depois de Xenogears | 100 que chegam na redação, apenas umas cinco ou seis são 
e Tomb Raider 3, vocês vão fazer uma estratégia de BH3:LE? Será com | selecionadas. Mas pulando o restante do assunto, vamos direto às 
todos os finais? 4º Por que vocês não resumem os textos na estratégia de | respostas: 1º Depois de tantos adiamentos, D2 tá difícil de sair (talvez 
FEVIII para acelerar a estratégia (como em FFVII)2 5º Por que vocês não | em março, abriu de 2000 e não mais futuramente). Shen Mue foi adiado 
fazem uma seção de curiosidades ou música, cinema, etc.! (Por favor, não | por causa dos “cortes” do jogo, mas depois do primeiro ser lançado, os 
me mandem comprar outra revista!) 6º Como funciona o tão minuncioso | outros quatro sejam lançados num único pacote, enquanto Resident 
teste de avaliação da Gamers? O maravilhoso gráfico de Dino Crisis recebeu | Evil Code: Veronica está previsto para algum dia de fevereiro, mas ele 
44 e Tomb Raider 3, que tem um gráfico bem mais quadrado, recebeu a | virá em um demo jogável de RE2, que será lançado em meados de 
nota 4.5! 7º Por último eu queria saber se eu fui o 1º do mundo a terminar | dezembro (um GD só com o demo... Não o demônio, viu!). 2º Sem 
BHS:LE? e se tem um prêmio para isso (um Dreamcast talvez...). Bem, está | previsões, ainda! 3º Não, nothing, not, no... infelizmente não! 4º Ah... 
na hora de desligar o video game, encerrar a carta e ligar o som com uma | não também. Climax Landers já está disponível, e Evolution já tá criando 
Legião Urbana. Vida longa à Gamers. Até! Obs.: Meu nome é Anderson | barba (mas o dois está vindo aí...) enquanto Grandia dois sem saiu! 53 
Virgílio Guering, o endereço é o mesmo do remetente (não existe pseudônimo | Nos EUA e no Japão sim, mas no Brasil, aparentemente, nada ainda! 62 
para isso!). Realmente tá difícil ser positivo, mas ainda não! Por enquanto ela está 
trabalhando num novo Castlevania que ainda não tem previsão de 
lançamento. Futuramente pode haver algum International Super Star 
Soccer ou um Silent Hill 2, o jeito é se contentar com os games já 
disponíveis e esperar pelo que está por vir. 


pensamos que o Renato Russo tivesse voltado... A propósito, sabe por 
que a Legião Urbana não pôde fazer um show perto de algumas fazendas 
no interior? Oras, porque lá era Zona Rural! Entendeu... Legião Urbana, 
Zona Rural, ha, he... droga, mais uma sem graça! Deixando a brincadeira 
de lado, que Renato Russo esteja numa boa, onde quer que esteja. 
Mais um que faz essa observação não, além da Karen (estamos 
pensando em fundar um também para ela) você também? Não damos 
respostas pessimistas, é só um modo de ironizar alguns fatos e 
ocorrências no trabalho (tem muita gente que pensa que o pessoal aqui 
vive na sombra, água fresca e video game...). Portanto não se preocupe, 
não vamos mais dar respostas negativas como dizer que a Gamers é 
realmente uma revista de ponta, meio, fim, começo, lado, etc. Além de 
seus comentários sobre BH3:LE? em Gran Turismo você pode ter batido 
o record, mas já foi baixado novamente (vide edição anterior)... Tá 
ligado né truta, sem foto num tem veiz, certo? Agora vamos para suas 
respostas: 1º Porque raramente recebemos cartas de Diadema. Mas 
deu para perceber que a Renata A. B. Nobre também é de lá! 2º Que tal 
você conferir na avaliação / estratégia adiante, hein! 3º Hmm... Talvez; 
estamos numa fase de mudanças no momento. 4º Tá difícil, este tivemos 
de parar por alguns motivos, mas ele vai para a Gamers Book (ao 
menos é o que esperamos). Não nos pergunte o por que! 5º É mais fácil 
você procurar outra revista (você não disse nada sobre “procurar”, que 
é bem diferente de “comprar”, é bem mais fácil. 6º Simples, damos as 
notas aos cinco quesitos, somamos todos e dividimos por cinco. Mas 
há uma justificação para a nota nos gráficos de DC (não o Dreamcast, 
mas sim o Dino Crisis) e TB3. Antes dávamos um ponto bônus, que foi 
melhor ser deixado de lado. 7º Não, antes de você, os próprios 
programadores e toda a equipe da Capcom que tomou parte da produção 
do game já havia terminado de ponta a ponta, depois foi a vez do pessoal 
lá do Japão, alguns americanos, uma porrada de gente aqui (no Brasil), 
gente que trabalha em importadora, mais alguns que conseguiram pegar 
O jogo em primeira mão (a segunda estava ocupada com o dinheiro para 
pagar), depois fomos nós, alguns leitores e finalmente você! Como não 
sabemos quem foi exatamente o primeiro do mundo a terminar, não 
podemos dar prêmios. Para terminar, é só você ser mais rápido, exija 
mais do mesmo. Obs. Resposta: Já descobrimos! 


Anderson Virgílio Guering 
Diadema - SP 
Yugh, yaul, yipe, ya, yo! (Sacou a resposta? Não? Tudo bem, não 
entendemos a sua chegada mesmo...) É seu Anderson, por um momento 
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Olá pessoal da redação da melhor revista de games do Brasil! Tudo bem | 
por aí? É a primeira vez que escrevo, pois comprei o jogo Bio Hazard 3: 
Last Escape (versão japonesa de RE3: Nemesis) e estou com umas!f 
dúvidas: 1º Na verdade em quantos CD's está comportado o jogo Bio Y 
Hazard 3: Last Escape? Pois na revista Gamers nº 42 está escrito que 
são dois CD's, mais quando comprei o meu BH3:LE só veio um? 2º Como 
faço para tirar Grade: A em BH3? Para isso posso usar a M4AI 
(metralhadora) com Carlos? 3º Só se joga com Carlos na parte onde Jill 
fica com o vírus ou também em outras partes do jogo? 4º Quantos finais 
o jogo possui? 5º Indo para uma sala chamada “Sales Office”, no mapa 
UpTown, observei um zumbi dentro de uma casa que eu não consegui 
entrar, então ai eu mando a pergunta: é algum segredo? Como eu entro 
na casa para comprimentar o zumbi, tomar um chazinho, conversar e 
perguntar quem botou ele ali? 6º O que é Epilogue. Para que serve? Como 
usá-lo? 72 Dá para saber o que foi que aconteceu com o “Tyrant” que 
está todo quebrado, acabado, derrotado nocauteado e humilhado na 
última sala de BH3:LE? Obrigado! 
Marcílio Chagas Lins 
Guararapes - PE 

Como vai Marcílio? Você é bem apressado, hein! Não tá com paciência 
de ir ver a estratégia adiante? Vamos logo acabar com suas dúvidas 
então. 1º Todo-mundo erra uma vez na vida, não? Tá certo que erramos 
muitos, e continuaremos a errar, mas este foi um equívoco que 
esquecemos de arrumar no Game News... Sorry! 2º É simples, não use 
garrafas de First Aid Spray (aquelas garrafas de cura), só dê um Save 
em todo o jogo (ou nenhum) e termine em menos de três horas e meia 
(3:30). Isso é para você tirar Grade “S” (o A é muito inferior...). E você 
pode usar a arma de Carlos sim! 3º No jogo normal, sim! Depois de 
terminar o game uma vez (em um tempo considerável), você habilita o 
jogo secreto dos mercenários. Lá você pode jogar com Carlos e mais 
dois integrantes do grupo de resgate (você poderá escolher entre os 
três); haverá também um tempo para chegar a um determinado lugar, ou 
você explodirá! É possível salvar pessoas para ganhar tempo e itens 
(você ganha tempo matando inimigos também). 4º O jogo possuí apenas 
dois finais pelo que sabemos... 5º Se você se refere a um policial gordo 
visto quando você passa num corredor, aquilo não é nenhum segredo. 
Passando por alí em um determinado momento, dependendo de suas 
ações até o momento, o cara pode pular pela janela e tentar atacar 
você. Infelizmente você não pode acertá-lo enquanto ele não se expor 
(também não é possível entrar e tomar um chazinho com ele ou bater 
um papo... Engraçadinho!). 6º Epilogue, ou Epílogo (olhe no dicionário...) 
é onde se resume toda a história do game. Lá você vai saber o que 
aconteceu com todo os mocinhos da série BH / RE, Barry, Rebecca, 
Chris, Jill, Carlos, Claire e Leon. Para habilitar todos, você deve acabar 
o game oito vezes. 7º Aparentemente ele foi detonado, massacrado e 
humilhado por outras pessoas! Talvez Nemesis dado um jeito nele! 
Respondidas suas perguntas, então té mais... 


Voz não identificada: Atenção... atenção... estou tentando me comunicar... 
alguém responda.... GRRRRI!!! Mas que droga, Tinky Winky! Você tinha de 
engolir o último comunicador decente que nós tinhamos? Tinky Winky: 
Desculpa Dipsy, mas tava gostoso... gostoso... gostoso...! Dipsy: Eu devia 
te matar por isso e... espere... estou conseguindo contato! Óooii, aloprados 
da Gamers!!! Em primeiro, não estranhem o apelido de “Dipsy”, mas foi o 
único que o pessoal da escola achou que batia com as minhas 
características (feio, chato, esquisito, retardado, anormal, repetitivo, 
torturador agoniante de mentes e o único do sexo masculino; só faltava ser 
verdade e ter chifre na cabeça...). Tô mandando esta carta, a primeira para 
ser mais exato, pra mostrar que uma seção original como esta não merece 
só cartas estranhas, mas também originais (mesmo que imensas). Todo 
bom jogador de video game também é um bom observador e foi fazendo 
isso que surgiram dúvidas bem interessantes. Segura o pepino (sem 
maldade): 1º Qual a marca do cigarro utilizado pelo Cid de Final Fantasy 
VIII... “Highlander? Como ele consegue usar um mesmo cigarro durante 
toda a aventura e ainda mantê-lo aceso embaixo d'água quando contra 
Emerald Weapon? E o Hiro-kum de Bust - A - Move? É da marca Duracell? 22 
Em Final Fantasy VI, como é que o Cyan, Shadow e Sabin conseguem fugir 
de um trem fantasma correndo contra o inimigo e ainda ter força para lhe 
aplicar um “Suplex”? (Sem contar a cena em que ele sustenta uma casa! Mó 
caô!!!) 3º Na nova versão de Metal Gear, aonde o Solid Snake vai implantar 
o comunicador? É em algum outro orifício secreto? (Nas cordas vocais já tá 
manjado...) 4º Quantos litros de cachaça cada personagens de Parasite 
Eve precisou tomar pra entrar em combustão espontânea (fala a verdade, 
pois nem tudo é culpa das mitocôndrias)? 5º Quais são as outras utilidades 
para aquele troço vermelho e comprido que a Kelly, em Bust - A - Move 2, 
segura enquanto dança? Como podem existir tantas pessoas nesse mundo 
para fazer tantas perguntas idiotas como essas? E como existem idiotas 
maiores que as respondem? (Tô brincando) Por hora é só, pessoal! Não 
faça mais perguntas pois já escrevi demais e também (sem contar que 
minha criatividade está em recesso temporário e também preciso levar 
meus amigos Teletubbies ao parque de diversões). Mas eu voltarei de novo... 
e de novo... e de novol!! Os Capoeira (Kiki & Lala) e as Teletabbies (Chichi & 
Sally) mandam beijinhos. Obs.: Sem convencimento, mas sabiam que sou 
um dos melhores em Bust - A - Move, e como sou generoso, eu “deixo” 
vocês publicarem só o que estiver antes do ponto final. Valeu, vocês são 
D=l!l Tchaa-aau!! 


Rudi Daher do Valle 

Vitória - ES 
Bum.. Da... Bum... Da... (frip!), daizzzisess... Bizzarro Gargalhada: Ha, 
ha, ha, ha,.... Cadê o Jojó-aninha? Ca-tim-bô! Uga, uga!!! Vamos cantar a 
música tema dos Teletubbies (não a marcha fúnebre, viu!): Jojô,... Chi- 
chi... Cho-cobo... Me-ri-lú! Teletubbies, Teletubbies, eles existem só 
para infemnizar! “Ooii...!” Blá, que mer... cadoria barata! Chega de tanta 
Ê > 3 é É a besteira e vamos logo responder esta carta; 1º Não é Highlander, depois 
Ela da bad il Clio mt] de muitas pesquisas (além de sequestrar toda a equipe da Square), ficamos 
Olá pessoal! Como vam voçeis? E a premera veiz qui eu iscrevo. Nao | sabendo que a marca é Philosoma! Formado de um material completamente 
liguem pra minha hortographia, o que acontesse é ge eu reprovei pela | radioativo que faz a pessoa, que já tenha fumado, ficar com ânsia de 
oitava veiz a premera cérie, eu so hanauphabeto, ssó gei contá até déis | colocar qualquer coisa na boca! O do Hiro é de titânio condensado, fundido 
e cempre hando con uma halmofadinha [açinaturas e ets]. Maiz eu nao | com as chamas do Heat e o rebolado do Pander! Prá que qui você quer 
excrevi pra comtá o mel pigenu probrema, eu gero qe vosseis rezovão. | saber, o mané? 2º Eles são da raça supradim, primo dos sayiajins, irmãos 
Qero ge vosseis me emvie un curço por corhespondenssia da “Tabajara | dos saindins e alunos do Malabim. 3º Vaí ser no buraco mais escuro que 
News” (gi é mais un produto daz “Organizaçoes Tabajara”). Tenho | você possa imaginar, no pulmão! Boa parte da culpa também fica por 
haugumas perguntaz: 1º Purge toda pista é medonda? 2º Purge nao | conta dos microondas de roletes sufragenados, que possuem lentes 
enchergo nada quando ta tudo excuro? 3º Purqge no Brazil ce fala tam | objetivas, haste, diafragma, base, canhão, revólver, fonte luminosa, lente 
mau di portugeis? Falamdo niço, voçes ja conhesse agela do nail gi tava | condensadora e o cérebro de quem perguntou para podermos ver! 42 
xeio di portugez e intão o anunsiante do navil falo: O navil vai partir! | Nenhum, os pais, dos pais, dos pais, dois pais... (desculpe, falha no 
Qando os portuges olviram iço, começaram a pular no mar... Ra, rah, ra! | “disco”), já bebem cachaça há anos atrás (esses são aleijados por ter 
ri, 11, ri... E eça foi boa, fala a verdadi!! 4º Purge todo anaum e pigeno? | tantos... entendeu! Ha, ha, ha...), então os filhos deles, o integrantes do 
Bon, expero ge voses poçam rezpomder gestams como eças minha e | jogo, já têm sangue de cana! Um deles era hemofílico e se machucou, 
manden lenbranssas pra o doctor Bizzarro Gargalhada. Ps.: Purge todo | deixando um rasto de pinga e levou uma legião de bêbados a bancarem 
hidiota cologa Ps no finau da cartha? vampiros quando encontraram o coitado. O nome dele era Peni S. V. Aldo! 
Fábio Viriato 5º Serve para iluminar “buraco” de gente curiosa! Yhá, ha, ha, ha...! Em 
Praia Grande - SP relação às pessoas existentes, pode acreditar que não existem pessoa 
Puxa, esta é a primeira carta que recebemos de um analfabeto! | normal! Não existem pessoas perfeitas que sabem responder tudo, ou 
Respostas: 1º Pusge sim! 2º Pusge tá inscuru, dárm...! 3º Rá, ré, nú... | mesmo que saibam de tudo. Por isso nós, os caras mais idiotas, 
Jah inscutou ha do papagaio qe naum sabia fala? Ele era surdo e | respondemos e damos chance aos outros que mandam cartas como estas. 
mankava... Rá, rá... 4º Pusge elis naum cresçel. Qe koiza! Ps.: Ah | Portanto se você tem dúvidas, nós entendemos. Obs.: Não leve nada por 
poprozito, nois naum sabe tambein! E kada tontu ge inskrevi! Txau! Atrás, hein! Quem respondeu esta espí.. episc... esta cart foi o Bizzarro! 
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FERAS DO TRAÇO 


F[ Washington F. deFarias | 
Riacho Fundo - DF || 


Fo: Fabiana de Medeiros E e, 
* [A sãoJoãodeMeriti-RJ | À 
| To Guapimirim - RJ o | 


desenhos, críticas e sugestões para a 
redação da Revista Gamers: 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa 
CEP 05060-000 São P 


PLAYSTATION 


Recarregar energia 
Pause o game, segure Lt ou R1e pressione V,9,1,€,9, 
(2 
Elevar energia para o próximo nível 
Pause o game, segure Lt ouR1 e pressione 5,X.€, A. MP. N. 
Energia máxima 
Pause o game, segure Lf ou R1 e pressione 5, 0,V. PN, 
AR 
Recarregar magia 
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione 5 (2 vezes), €, 
AO. 
Magia máxima 
Pause o game, segure Lf ou R1 e pressione À. >. V,3,9, 
A.<. 


Atravessar barreiras 
Pause o game, segure Lt ou Rí e pressione NV, O (2 vezes), 
CG RA 
Escalar paredes 
Pause o game, segure L1 ou R1 e aperte AV, L25,PN. 
Hurt Raziel 
Pause o game, segure L1 ou Ri e pressione €, O, " (2 vezes), 
V. 
Soul Reaver 
Pause o game, segure Lt ou R1 e pressione V, À. L2, 5 (2 
vezes), v (2 vezes), €, AV. >. 
Aerial Reaver 
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione X, >, 9 (2 vezes), 
A. < (2 vezes), 5,94. 


PRÓDICAS 


Kain Reaver 
Pause o game, segure Lt ou R1e pressione X,9,5, A. € (2 
vezes), 5, 9, 

Fire Reaver 
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione N,, 1,5, 7,N, 
E E NA 

Make Fire Reaver 
Pause o game, segure Lt ou R1e pressione À, >,V,0,9. 
Force 
Pause o game, segure L1 ou Ri e pressione €,5,0,€,93, 
e. 
Constrict 

Pause o game, segure L1 ou R1e pressione NV, 7, 3 (2 vezes), 
2,9 (2 vezes), N. 

Force Glyph 
Pause o game, segure Lt ou R1 e pressione V,€,A,V,7. 

Stone Glyph 
Pause o game, segure L1 ou R1e pressioneN;, 0,1, €,NV,5 
(2 vezes). 

Sound Glyph 
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione > (2 vezes), Ny, 
O, 1 (2 vezes), NV. 

Water Glyph 
Pause o game, segure Lt ou R1e pressione V,0,9,NV,5. 

Fire Glyph 
Pause o game, segure L1 ou R1 e pressione 7 (2 vezes), 5, 
AL 2 O: 
Sunlight Glyph 
Pause o game, segure L1 ou R1e pressione €,0,€,35,35,9 
(2 vezes), €. 
Mudar a qualquer hora 
Pause o game, segure Lt ou R1 e pressione 1 (2 vezes), V, > 
(2 vezes), €,0,5,€,N. 
Cheat menu (versão preliminar) 

Durante o game, pressione [| + O para exibir um cheat menu 
com level selection, invencibilidade e outras opções. 

Debug mode 
Pause o game e segure L1 ou R1. Então entre com 9, 1, V, 3, 
Ao AO a a NA 

Visão em primeira pessoa 

Segure R2 + L2 durante o jogo. 
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Odas as pistas no modo two-player 
Corra em cada pista no modo two player e ven- 
ça para habilitar pistas secretas (para o two 
player apenas). Você irá habilitar todas as pis- 
tas e todos os barcos secretos. 

Novas pistas e bal E 
Para correr nas pistas medium, termine cada 
um dos três cursos easy entre os 3 primeiros 
lugares e você conseguirá todas as pistas 
medium mais os medium hydroboats. Para cor- 
rer nas pistas hard e obter os hard boats, termi- 
ne cada uma das pistas medium na primeira ou 
segunda posição. Para conseguir pistas e bar- 
| cos bônus, termine cada um dos cursos hard 
em primeiro. Então, termine as pistas bônus em 
primeiro lugar para conseguir outra e repita isso 
| para obter as outras até conquistar a Hydro 
Thunder. 
Sstas Donus 
Vá para a tela de options do menu principal, 
coloque o cursor sobre a opção "Back" e 
pressione 1º, 19, Ny, 1, NY, NV, Start. Uma pista 
extra estará então disponível na tela de seleção 
de pista. 
sOrrer com um bar Je pesca 
Habilite todas as pistas secretas. Coloque o cur- 
sor sobre Thresher na tela de seleção de bar- 
cos. Segure L+R e pressione o botão de Visão 
2 vezes. Selecione Chumdinger para correr num 
barco de pesca. 
Ta CC ny tanic 

Você tem que chegar nos cursos easy entre os 
três primeiros para obter os cursos medium. 
Após conseguir os cursos medium, chegue em 
primeiro ou segundo para conseguir os cursos 
hard. Chegue em primeiro em todas as corridas 
para obter as pistas bônus. Vença as três pri- 
meiras pistas bônus e você poderá correr com 
o barco mais temido do game: o Tiny Titanic. 


Começar com turbo +4 
Segure a alavanca inversa quando a contagem 
começar e, quando o "1" estiver para desapare- 
cer, segure o acelerador. 


PLAYSTATION 
SOUTH PARK 
Cheat Codes 

Selecione "Enter Cheat” no menu principal. 
Então, entre com um dos seguintes códigos para 
ativar a função correspondente. Se você entrar 
com o código corretamente, o cheat será exibido 
na tela. Selecione a opinião "Cheats" e escolha 
cada código habilitado desejado. Todos os 
cheats podem ser salvos após atingir um save 
point. 
CÓDIGO RESULTADO 
ZBOBBYBIRD: Habilitar todos os cheats 
MSLAPUPMEAL: Habilitar Starvin Marvin 
SRAFT: Habilitar Terrance 
PPHAERT: Habilitar Phillip 
VDOROTHYSFRIEND: Habilitar Mr. Garrison 
ACHEATINGISBAD: Habilitar Mr. Mackey 
YLOVEMACHINE: Habilitar Chef 
BCHECKATACO: Habilitar Wendy 
EFISHNCHIPS: Habilitar Pip 
HKICKME: Habilitar Ike 
KALLWOMAN: Habilitar Ms. Cartman 
NGOODSCIENCE: Habilitar Mephisto 
QSTARINGFROG: Habilitar Jimbo 
JHAWKING: Habilitar Ned 
GOUTRAGE: Habilitar Big Gay Al 
DELVISLIVES: Habilitar Officer Barbrady 
TMAJESTIC: Habilitar Alien 


PLAYSTATION 
V-RALLY 2 
Todos os carros e troféus 
Na tela game progress pressione: L1, R1, €, 
>3,€,5,1,V,1,N,X, X+Select. Um som irá 
confirmar a correta entrada do código. Coloque 
o cursor no quadrado vazio e pressione X para 
habilitar o carro correspondente e troféu. 


WIPEOUT 3 


Prototype track 


Complete com sucesso todas as pistas com to- 
dos os times no modo single race mode. Então, 
selecione a nova opção "Prototypes" no menu 
principal. 
Phantom class 
Entre com "JAZZNAZ" como um default name. 
Todos os circuitos 
' Entre com "WIZZPIG" como um default name. 
=: Todos os times 
| Entre com "AVINIT" como um default name. 
Todos os challenges 
| Entre com "THEHAIR" como um default name. 
Hyperthrust infinito 
| Entre com "MOONFACE" como um default name. 
Shields e thrust infinitos 
Entre com "GEORDIE" como um default name. 
Armas aleatórias infinitas 
| Entre com "DEPUTY" como um default name. 
Quatro prototype tracks 
| Entre com "CANER Wº como um default name. 
Habilitar tournaments 
Entre com "BUNTY" como um default name. 
Mudar triângulos de turbo 
azuis para brancos 
Entre com "BEBEDEE" como um default name. 
" Batendo no lado da pista reduz a velocidade 
| Entre com "NOWHEELS" como um default name. 
Link-up mode para quatro jogadores 
| Carregue o game com dois Playstations linka- 
dos. Selecione "Options”, então "Game Setup", 
então "Default Names”, e "Default Name Player 
| One”. Mude o default name em ambos os Plays- 
| tations para LINK. A tela irá piscar para confirmar 
que o código entrou corretamente. Escolha a nova 
seleção "Establish Link” na tela de options de am- 
bos os Playatations. Nota: o primeiro Playstatian 


habilitar esta opção será designado como master 
e o outro Playstation será o slave. Selecione o 
número de jogadores (até dois por Playstation), 
então escolha single race ou eliminator mode (no 
master Playstation). Se uma single race for sele- 
cionada, escolha uma classe e pista. Selecione 
uma nave para começar a corrida. 


NINTENDO 64 


"Colete todos os pedaços da máquina do tempo 
antes da fase "The Rack”. Então, um segundo 
portal de saída irá aparecer na sala onde fica 
| localizado o primeiro. Use-o para atingir a fase 
"Going Down" (Titanic). 


Jogue na fase "Nuclear Winter" até obter o 


caia sobre o telhado abaixo onde pode ser visto 

um medi-kit. Pule deste telhado para a água e 

| nade para uma plataforma flutuante, onde a saída 
irá aparecer. | 


À Destrua um hidrante, ou outra fonte de água. En- 
| tão, permaneça na água e pressione A para recu- 
| perar lentamente a energia. Alternativamente, 

É permaneça em frente de um banheiro ou urinol e 

| pressione A. 


PLAYSTATION 


SOUL CALIBUR 


Complete com sucesso o game com cada um 
dos personagens para habilitar um novo 
personagem ou estágio. O personagem final a 
ser habilitado é Edge Master. 


E Complete o game com sucesso, incluindo os 
estágios bônus, com todos os personagens. 


' caminho que leva para o communicator. Então, 


Pressione Y enquanto escolhe um lutador na 
tela de seleção de personagens. 


| Na tela de seleção de personagens, coloque o 


cursor sobre Sophitia e aperte continuamente um E 
dos seguintes botões ou combinações até que | 
ela realize sua pose no início da batalha: | 
XouY,ouB,ouX+B,ouX+Y, ouY +B,ou X RE 
+Y+B 


SLED STORM 

E TER iStorm Slod 7 ni 
| Entre na tela de options, selecione 
a opção load/save e exiba a tela de 


password. Então, entre com O, À. | 


E [),.R2, R2, L1, X, À como uma 


|| password para habilitar o Storm | 


| Sled no single race mode. 


| Jogue como Sergei | 


| Entre na tela de options, selecione | 
| a opção load/save e exiba a tela de | 


| password. Então, entre com [1], L1, 
, L2, À, R2, X, O como uma 
|| password. 


VR Jogue como Jackal 


E Entre na tela de options, selecione 


|| a opção load/save e exiba a tela de 
password. Então, entre com L2, L2; 
O, R2, [1], Rº, L1, À como uma 
| password. 


Fa FLIPPER CAMES 


ASSISTÊNCIA TÉCNICA ESPECIALIZADA EM GAMES 
TRANSCODIFICAÇÃO 
COMPONENTES E KITS 


PREÇOS ESPECIAIS P/ OFICINAS E LOCADORAS 


Para anunciar 
ligue: (0xx11) 
3641 - 04h44 


Av. Amador Bueno da Veiga. 607 - Penha 
CEP: 03635:000 Fone: (011) 6941-6478 (loja) 
Fone/Fax: (011) 6958:5801 (oficina) - São Paulo 


- NIES'E 
GRMES 


Vende * Troca * Locação * Compra 
Novos e Semi-novos 
Linha completa/lançamentos 
- Assistência Técnica 
« Facilitamos o pagamento 
- Entregamos a domicilio 
- Despachamos via sedex 


Central de vendas: (011) 875-2737 


Site: www.teknobank.com.br/nikas 


FINAL FANTASY 8 
(AM) 

Max Status para 
todos os 
personagens 
D00231B6 1060 
800231B6 1000 
D0O0231CE 1440 
800231CC 0001 
Auto Refill para HP 
D00232F6 1040 
800232F4 0001 
1 luta para 999 Exp 
80078C94 03E7 
80078C96 03E7 
80078C98 03E7 
80078C9A 0000 
80078C9C 0000 
80078C9E 0000 
1 luta para 255 AP 
80078CE0 00FF 
80078CE2 00FF 
80078CE4 00FF 


Salvar a qualquer 


momento 
30078149 0003 
Dinheiro infinito 
60077E84 EOFF 
60077E86 05F5 
Tempo sempre 
00:00 

80078048 0000 
6007804A 0000 


Sempre usar Limits 


30078741 0004 
30078911 0004 
30078AE1 0004 
Draw Point 100 
(Select+X) 
D00831E8 0140 
800DE4DO 0064 
Nenhum inimigo 
80078DF8 0008 
Usar GF. 
rapidamente 
80078734 0000 
80078904 0000 


80078AD4 0000 
Códigos para 
Squall 
Modificador de 
personagem 
30077810 0000 
Max Exp 
80071780C EOFF 
8007780E 05F5 
HP infinito 
80077808 270F 
8007780A 270F 
Max Status 
80077812 FFFF 
80071814 FFFF 
800717816 FFFF 
Magia infinita 


B0200002 00000000 


300717819 0064 
Códigos para Zell 
Modificador de 
personagem 
30077848 0001 
Max Exp 
800778A4 EOFF 
800778A6 05F5 
HP infinito 
800778A0 270F 
800778A2 270F 
Max Status 
800778AA FFFF 
800778AC FFFF 
8007/78AE FFFF 
Magia infinita 


B0200002 00000000 


300778B1 0064 


Códigos para Irvine 


Modificador de 
personagem 
30077940 0002 
Max Exp 
8007793C EOFF 
8007793E 05F5 
HP infinito 
80077938 270F 
8007793A 270F 
Max Status 
80077942 FFFF 


800717944 FFFF 
80077946 FFFF 
Magia infinita 


B0200002 00000000 


30077949 0064 
Códigos para 
Quistis 
Modificador 
personagem 
300779D8 0003 
Max Exp 
800779D4 EOFF 
800779D6 05F5 
HP infinito 
800779DO0 270F 
800779D2 270F 
Max Status 
800779DA FFFF 
800779DC FFFF 
800779DE FFFF 
Magia infinita 


de 


B0200002 00000000 


300779E1 0064 
Códigos para 
Rinoa 
Modificador 
personagem 
30077ATO 0004 
Max Exp 
80077A6C EOFF 
80077A6E 05F5 
HP infinito 
80077468 270F 
80077A6A 270F 
Max Status 
80077A72 FFFF 
80077474 FFFF 
80077A76 FFFF 
Magia infinita 


de 


B0200002 00000000 


30077479 0064 
Códigos para 
Selphie 
Modificador de 
personagem 
30077808 0005 
Max Exp 
80077B04 EOFF 


600177B06 05F5 
HP infinito 
60077B00 270F 
60077B02 270F 
Max Status 
80077BOA FFFF 
80077BOC FFFF 
80077BOE FFFF 
Magia infinita 


B0200002 00000000 


30077B11 0064 
Códigos para 
Seifer 
Modificador de 
personagem 
3007 7BAO 0006 
Max Exp 
80077B9C EOFF 
80077B9E 05F5 
HP infinito 
80077B98 270F 
80077B9A 270F 
Max Status 
80077BA2 FFFF 
80077BA4 FFFF 
80077BA6 FFFF 
Magia infinita 


B0200002 00000000 


30077BA9 0064 


Códigos para Edea 


Modificador de 
personagem 
30077C38 0007 
Max Exp 
80077C34 EOFF 
80077C36 05F5 
HP infinito 
80077030 270F 
80077032 270F 
Max Status 
80077CS3A FFFF 
80077C3C FFFF 
80077CS3E FFFF 
Magia infinita 


30077C41 0064 
G.F. Codes 
Habilitar todos os 
GF. 

B0100044 
00000000 
300773D9 0001 


PLAYSTATION 
WILD ARMS 2 
Destravar ambos 
os CDs 
DO002451A 1040 
80024514 1000 
1 luta para Level 
Up 
800FB690 FFFF 
1 luta para 
dinheiro máximo 
800FB68C FFFF 
Dinheiro infinito 
8011AF5C 967F 
8011AF5E 0098 
Personagem 
principal 
HP infinito 
8011AT79C 270F 
Max HP 
8011A7AO 270F 
FP infinito É 
8011A7AA O3FO 
Max FP 
8011AT7AC O3FO0 
Max STR 
8011ATAE 03E7 
68011A7BO O3E7 
Max VIT 
8011A7B6 O3E7 
8011A7B8 O3E7 
Max SOR 
8011A7BE 03E7 
8011A7CO 03E7 
Max RES 


B0200002 00000000 8011A7C6 03E7 
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8011A7C8 03E7 
LCK sempre 
melhor 
8011A7EE 0004 
Max EXP, 
80114810 967F 
80114812 0098 

2º Personagem 
HP infinito 
80114818 270F 
Max HP 


6011A8B6 03E7 
6011A8B8 03E7 
Max RES 
8011A6BE 03E7 
8011A8C0 03E7 8: 
LCK sempre melhor 
6011A8E6 0004 
Max EXP. 
80114908 967F 
80114904 0098 
8011A81C 270F SESI pal 
rio: os itens 
FP infinito Todos os itens 
80114826 O3FO BOFFO0O2 00000001 


Max FP 3011AC58 0000 
80114828 03F0O Itens infinito 


Max STR BOFF0002 00000000 
80114824 03E7 3011AC59 00C6 
8011A82€ 03E7 

Max VIT 

80114832 03E7 

80114834 03E7 CHADOWM AN 


SHADONWMAN 
Max SOR Códigos testados 


8011A83A 03E7 no GS-versão 3.0 
8011483€ 03E7 Master Brvan's 


Max RES 
801114842 03E7 
80114844 03E7 
LCK sempre 
melhor 
80114864 0004 
Max EXP. 
8011A88€ 967F 
8011A88E 0098 

3º personagem 
HP infinito 
80114894 270F 
Max HP 
80114898 270F 
FP infinito 
8011A8A2 03F0 
Max FP 
8011A8A4 03F0 
Max STR 
80114846 03E7 
8011A8A8 03E7 
Max VIT 
8011A8AE 03E7 
8011A8BO 03E7 
Max SOR 


'DREAMCAST O 


Speed Devils é a conversão alterada de Spe- 
ed Busters, um título da Ubi Soft do PC para o Dre- 
amcast, no estilo arcade, nas mesmas linhas da 
série Cruis'n e Califonia Speed. Após certo fracas- 
so de Monaco Grand Prix, também da UbiSoft, não 
havia muita expectativa em torno deste conversão. 
Felizmente, este título mais que excedeu as expec- 
tativas. Speed Devils é um game de corrida extre- 
mamente viciante que, certamente agradará os fãs 
de Sega Rally. 


taprime 
Dao de 26 


saAr peconn 
02 18 49 


Arre 
29.0 


tar arena 


097. q tho e 134 L 
Você começa Speed Devils como um corre- 
dor que foi recentemente patrocinado por um mis- 
terioso benfeitor. 
Ele proporciona 
uma pequena 
quantia de di- 
nheiro para você 
escolher um car- 
ro para começar 
e então aparece 
esporadicamen- 
te ao longo do 
game, estabele- 
cendo certas ta- 
refas para você 
completar du- 
rante as corri- 


DEVILS 


O Jogabilidade 
O Gráficos 
4 Som 


O Apenas três mo- | 
dos de jogo 


Ve 18 49d 


das, como ter certeza que um competidor particular 
não é um dos três primeiros carros a passar a linha 
de chegada ou evitar levar mais que 20 por cento 
de dano. Se você obter sucesso em seguir seus 
pedigos, ele o recompensará com itens extras, 
upgrades, ou até mesmo carros. 

Uma das coisas que ajudam Speed Devils fa- 
zer ganhar seu espaço entre os games de corrida 
para o Dreamcast é a dimensão diferente que os 
produtores do game deram a este jogo. Ao invés de 
criar um game de corrida em que você apenas cor- 
re em pistas, eles incluiram vários conceitos de jo- 
gabilidade inovadores que fazem maravilhas no 
game. Todos esses conceitos inovadores estão in- 
cluídos no modo principal de Speed Devils, que é o 
modo Championship. 

Embora Speed Devils possua apenas trê mo- 
dos de jogo, o modo Arcade, Championship e Two- 
player, o modo Championship é tão bem acabado 
que os outros modos ficam em segundo plano. Ra- 
pidamente falando, o modo Arcade apenas permite 
que você corra em um único curso e o modo Two- 
player permite dois jogadores simultaneamente em 
batalhas e ambientes de corrida. Assim, o modo 


Jar Tine e Lar pecona tap 
on sa sa v2 1849 Vga 


Championship é onde este game realmente brilha. 
Este modo o leva a vários torneios com difi- 
culdade progressiva, cada um com um elenco de 
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corredores, em circuitos subterrâneos onde você 
deve ganhar dinheiro e pontos para progredir pelos 
circuitos. O prêmio é dado para colocação, veloci- 
dade mais alta, e tempo de permanência na dian- 
teira, ou você pode também ganhar dinheiro estou- 
rando radares da polícia, que é feito dirigindo mais 
rápido que o limite de velocidade prescrito para uma 
extensão da estrada. quanto mais você excede o 
limite, mais dinheiro você ganha. De vez em quan- 
do, entre as corridas, seus oponentes visitarão sua 
garagem e apostarão dinheiro vivo para a próxima 
corrida. Se você vencê-los continuadamente, eles 
aumentarão suas apostas. Essas pequenas inter- 
ferências, como também as de seu benfeitor, acres- 
centam muita variedade e personalidade ao game. 

Uma vez que você ganhou pontos o suficien- 
te, você pode ir para a próxima classe e competir 
contra um um grupo de pilotos mas fortes, ou pode 
escolher ficar na classe mais baixa até ganhar di- 
nheiro suficiente par entrar na próxima classe. Mas 
os cursos nos torneios variam na ordem em que 
eles são apresentados e em tempo, a direção que 
você corre (mirror) e um elemento especial secreto, 
assim, você não repetirá as exatas mesmas pistas 
na exata mesma ordem. 

Isto acrescenta desafio e se você enfrentar 
os desafios com sucesso, todo o dinheiro que você 
ganhar pdoe ser usado para comprar novas partes 
para seu carro, como melhores motores, pneus para 
os diferentes tipos de terreno e condições de tem- 
po, e nitro boosts, ou carros completamente novos. 
Muito frequentemente, entretanto, uma boa parte 
da grana é usada para reparar os danos recebidos 
na corrida anterior. 


No geral, a jogabilidade de Speed Devils é tão 
boa quanto (se não melhor) que a de Sega Rally 2. 
Os fãs de Sega Rally 2 se sentirão em casa com 
Speed Devils, até o visual é parecido. Além das ar- 
timanhas mencionadas, a maior diferença em Spe- 
ed Devils é que você corre contra outros corredo- 
res que possuem suas próprias habilidades e per- 
sonalidades, e os cursos que você corre são mais 
longos e complexos. O game também suporta con- 
dições de tempo, de clima e mudanças sazonais. 

O controle em Speed Devils é perfeito e muito 
fácil de pegar. É fácil dirigir durante todo o jogo, para 
onde você quiser. 

Graficamente, Speed Devils possui cursos 
bem desenhados, cenário colorido, carros detalha- 
dos e um bom sentimento de velocidade. Não há 
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absolutamente nada a criticar a respeito dos gráfi- 
co. Os efeitos visuais são simplesmente excelen- 
tes. 

Na parte sonora, Speed Devils possui efeitos 
de som soberbos e uma boa seleção de músicas, 
que dão mais ação na corrida. Enquanto ainda não 
há nenhuma previsão do lançamento de Sega Rally 
2 para o Dreamcast nos Estados Unidos, Speed 
Devils vai brilhando como o melhor título de corrida 
lançado para o Dremcast americano. 
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Após quase um ano do lançamento do Dreamcast japonês, 
o tão esperado RPG que era para ter sido lançado com o console 
e foi adiado pelo menos duas vezes, Climax Landers, é finalmente 
lançado. Dos mesmos produtores de Landstalker para o Mega 
Drive e Dark Savior para o Saturn, a expectativa foi grande. 

O enredo é bastante ambicioso. age é pa, um 
aventureiro que é transportado para um e 
misterioso mundo flutuante onde 
partes de vários mundos e tempos se 
juntaram, e foi eleito como o grande 
herói que pode resolver este grande 
mistério e devolver todos para suas 
respectivas eras. Conforme você vai 
buscando por dungeons, você conhece 
mais cinco personagens jogáveis, que se juntam ao seu grupo. 
Cada um possuicertas habilidades especiais: Rao é o mais forte 
e lento. Ryle é o mais rápido. Marlin é F 
O usuário de magia, e assim por diante. 

É um RPG padrão, mas a 
mesmo tempo original. Considerando 
que o mundo é basicamente um f 
gigantesco puzzle, não-há nenhuma 
razão para cada parte 
ser igual a outra e a 
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| com mundos varia- 
| dos 
E O) Storyline 


Climax desenvolveu cada área com visuais diferentes. O mundo 
de Norman consiste em uma tartaruga gigante, enquanto Z33 
Colony'se parece com uma astronave 
futurística. Conforme você completa as 
É quests principais, novas partes tomam 
o lugar, incluindo um subúrbio japonês 
moderno, com supermercado e 
restaurante. 

Uma vez no jogo, Landers segue os 

passos de Evolution. Explore uma 
dungeon, entenda um ponto do enredo; se encontre com um 
pEsna gera novo, entre em uma nova dungeon. 
ES ; E Osegmento de exploração de Climax 
Landers é a única coisa que parece 
completa. Você tem um excelente auto 
mapa com uma grande variedade de 
opções. Além de seu stats normal, você 
tem os Ability Points, que você pode 
usar para procurar armadilhas na 
dungeon, itens adicionais e monstros 
secretos. Outras habilidades adquiridas dão a você danos bônus. 
As características principais, como Visible Monsters e a habilidade 
para capturar esses monstros para usar como membro do grupo 
realmente faz deste um game muito atual. As características 
secundárias, como aumentar seu Stats e Ability dependendo dos 
itens e equipamentos ainda giram em torno de dungeons 
aleatoriamente geradas para encontrar e matar o chefe, mas é 
tudo muito bem feito. 

Pontos negativos do jogo: embora você tenha seis 
personagens, você só pode com um de cada vez, não havendo 
nenhum modo para deixá-los juntos. Toda vez que você entra em 
uma dungeon, você começa no level um. Isto significa que toda 
experiência e magia que você conseguiu na dungeon, por exemplo, 
foi perdida, e você tem uns E e ti 20 hit points, capacidade 
limitada de item e 
nenhuma continuídade. 

Considerando que 
você não ganha pontos 
à de experiência, não há 
muitos itens para adquirir, 
e você poderá terminar o 
game rapidamente. 

Contudo, não deixa de 
4) ser mais uma opção de 
RPG para o Dreamcast! 
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Os jogos neste estilo geralmente produzem duas 
reações: ou você adora ou você detesta. 

Esta segunda versão de Pop'n Music possui to- 
das as músicas do primeiro game, dez músicas novas, 
mais as músicas secretas que você pode habilitar ven- 
cendo os estágios de certos modos. 

Similar a todos os games de rhythm & beat, você 
deve pressionar o botão quando a nota desce para a 
barra. Se você fizer isso perfeitamente, você recebe uma 
avaliação “great”, se apertar um pouco fora do ritmo, re- 
cebe um “good”, e se você errar completamente, rece- 
berá um “bad”. Para passar o estágio você deve atingir 
um certo nível. Os sons são simples, mas é mais difícil 
do que parece. 

O game em si é um real desafio no modo 9-bo- 
tões, especialmente na dificuldade hard, onde as notas 
movem ao redor, mas com prática, os botões se tornam 
naturais e o controle responde muito bem, assim você 
não terá muita dificuldade para aprender a jogar este 
game. Porém, uma vez que você domine todas as músi- 
cas, o game se torna enjoativo, até mesmo após habili- 
tar todos os secrets, não havendo mais motivação para 
jogá-lo. Aí então é onde o Modo Party e a opção Two- 
player entram. 

Embora possa ser bastante divertido de jogar so- 
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zinho, Pop'n'Music brilha mesmo é 
quando jogado com um amigo, ou 
grupo de amigos. Isto é possível 
dividindo os controles entre 2 jo- 
gadores, assim cada pessoa fica com metade dos bo- 
tões para pressionar, ou você pode ficar com todo o con- 
trole de 9-botões. O modo Party é também um compati- 
vel com multi-player. No modo Party você tem as mes- 
mas notas caindo, mas você também tem ícones que, 
se você tacá-los como uma nota, pode lhe dar uma obs- 
trução visual de tipos diferentes ou um “gauge up”, que 
basicamente aumenta sua barra. 

Graficamente não há nada no game que não pu- 
desse ser mostrado no Playstation, Saturn, ou até possi- 
velmente no Super SNES. Na realidade, a versão 
Playstation possui gráficos idênticos a este. Embora 
games como esse não sejam conhecidos pelo seu bri- 
lho gráfico, a Konami poderia ter 
melhorado os desenhos de 
cartoon usados. 

As músicas em Pop'n'Music 
2 ultrapassam as do original de 
longe. Há uma gama extensa, va- 
riando de J-pop a Classical Rock 
(entre clássico e rock) a Hip-Hop. 
O som é claro e as notas tocadas 
se ajustam muito bem. 

No geral as músicas são a melhor 
parte do game, como em praticamente 
todos os games de ritmo. Se você gos- 
tou de Beatmania, ou da primeira versão 
deste, realmente vai gostar de Pop'n 
Music 2, caso contrário é melhor ir com 
cautela. : 
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Quando se pensa em operações secretas do gover- 
no, se pensa na boa vida: carros velozes, lindas mulheres, der, pular e at 
armas potentes e todos os tipos de dispositivos secretos. inimigo após inimigo & | 
Personagens como James Bond e Ethan de Mission Im- então, atirar nas gran- 
possible fizeram a vida de agente secreto a fantasia de des caixas o Do 
milhões de pessoas. que controlam o laser 4% 
Para ser qualquer tipo de agente especial você ne- que mata-com-um-to- 
cessitará de esperteza, toneladas de itens e uma arma que. 
específica para cada propósito. Infelizmente, este não é o A câmera flutua 
caso com WinBack, um game que irá fazer você acreditar atrás de Jean-Luc, que 
que tudo o que você precisa para infiltrar-se em uma base é o foco primário. Isso 
terrorista é uma pistola. significa que se ele dobra um canto, a câmera ainda está 
PRE is E apontando para ele. Você pode ajustar a câmera, mas de- 
mora e você certamen- 
te receberia um tiro an- 
tes que pudesse trazer | 
a câmera para acertar | 
em seu inimigo. Em 
WinBack você pode 
caminhar agachado, 
O enredo de WinBack envolve um grupo terroristas rolar e até mesmo usar |: 
chamado "Crying Lions” tomam o controle de um satélite caixas como cobertura. | 
capaz de destruir o mundo. Você assume o papel de Jean- Uma boa combinação 
Luc, um agente altamente treinado da agência secreta do disso é suficiente para o deixar matar a maioria dos inimi- 
governo SCAT (que representa Strategic Covert Actions gos encontrados durante o game. 
Team). A SCAT foi enviada para infiltrar-se no grupo de A trilha sonora é 
terroristas que to- boa e ajuda a incre- 
mou o controle do mentar o senso de ten- 
satélite, mas antes são em uma situação 
WINBACK: que os agentes da hostil. Infelizmente, os 
ME JA ie HA SCAT possam esta- efeitos sonoros não 
belecer seu plano sãotão bons quanto as 
de ataque, sua nave músicas. WinBack não 
masai (1.0)(INOVAÇÃO |[3.5 Re destruída e a time contém nenhuma fala, 
eee | sobre a e como tal você não 
e E E “Sente como se estivesse realmente envolvido na história. 
Os gráficos são bons, embora o jogo não tire provei- 
7 4 | : con- to do expansion PAK e possuam algumas falhas. Todas as 
O Trihaisonóra mu 1 e ilha caixas parecem idênticas e seus amigos são ligeiramente 
to bem elaborada | sos a variados, mas na maior parte você não notará, já que a 
[E Io se maioria deles ataca você de longe. 
[o A asda pe, você não terá WinBack é um game que possui pouco de grande 
Ro Ra que achar ou usar potencial. Com um sistema inovador de esconda-então-ati- 
[ros ' qualquer item e os re, uma premissa interessante e toneladas de exemplos 


| terroristas realmen- do gênero espionagem, WinBack poderia ter saído um pou- 
te não são inteligen- co melhor. 
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Provavelmente você já deve ter ouvido falar de Jet Force Gemini, 
o game 3D de ação/tiro em terceira pessoa que demorou mais de dois 
anos para ser desenvolvido e lançado pela Rare, uma das companhias 
que mais tem contribuído com o Nintendo 64. Criado pela mesma equipe 
de Blast Corps, Jet Force Gemini mostra a busca intergalática dos agen- 
tes JungWela e o cão Lupus, tentando restaurar a paz no universo. O 
game é absolutamente épico, incorporando enormes mundos, uma quan- 
tidade aparentemente infinita de inimigos e muitas tarefas para serem re- 
alizadas. Como se isso não fosse o suficiente, o título ainda possui o 
modo two-player cooperative, o modo four-player battle e muitos secrets 
para aumentar o replay value. Jet Force Gemini é um dos mais ambicio- 

* sos empreendimentos da Rare. 

Mas apesar de tantos pontos positivos, se você espera por um 
jogo perfeito, poderá ficar desapontado. O visual do game, apesar de bo- 
nito, é prejudicado por um frame rate baixo que segue aos trancos em 
áreas grandes. Os controles, às vezes, são desajeitados. Mesmo assim, 
Jet Fófite Gemini ainda é altamente recomendado. pois os pontos positi- 
vos superam os negativos. 

Jogabilidade 

Você controla um dos três personagens principais, Juno, Vela e o 

cãozinho Lupus. Quando o game co- 

meça, cada personagem é forçado a 

"| percorrer três mundos completamen- 

te diferentes para finalmente ir para o 

Mizar's Palace, o ponto de encontro. 

Apenas quando os personagens se 

conhecerem no Mizar's Palace, pode- 

rão explorar os mundos prévios que 
são habilitados. Então, os jogadores 
vão para essas fases e descobrem que 

- não podem ter acesso a 
tudo que vêem; algumas 
= portas permanecem tran- 
cadas, alguns Tribals (cri- 
aturas que você precisa 
salvar) parecem longe do 
alcance e háfuel no chão 
parecendo ser algo inútil. 

Há três caracie- 
rísticas importantes dos 
personagens a se lem- 
brar: Juno pode caminhar 
no fogo e lava. Vela pode 
nadar sob a água. Lupus 
pode pairar por longo 
tempo. Os jogadores de- 
vem saber quando usar 
um personagem especi- 

: 7º 1 € Controles impre- | fico a ter acesso a 
cooperative O Músi- | cisos uma área. Em uma das 
ca e efeitos sonoros | | Slow-downs com | fases de Lupus, por 
| muitos inimigos na | exemplo, o cão pode en- 
| tela “contrar uma porta que 
não pode ser acessada 
| porque esta do outro lado 


O Variedade de 
mundos para exolo- 
rar e de armas | =. 
6 Modo two-player | 


"pelas tropas de Mizar. Uma vez que você consegue 


dalava. à que Lupus não 
ar a lava e que 


bilidade para 


': 


. A 


possuem 
itens que requerem a ida dos três personage descobrir 


tudo. 


É quase impossível completar uma fase na, 
meira vez. Quase sempre há ae que não pode ser 
— - seguido sem a aju- 
da de outro perso- 
nagem. Para com- 
pletar o games, 
você deve salvar 
W| cada Tribal em 
cada fase. Isto é 
uma tarefa de- 
| morada que vai 
E q il precisar de mui- 
ta dedicação do jogador. 

Se você não completar a fase após resga- | 
tar todos os Tribals, o seu árduo trabalho 
será perdido e você não poderá salvar. 
Como os Jinjos em Banjo-Kazooie, o jo- 
gador tem que resgatar todos os Tribals 
em uma fase antes de ir para outra, ou 
recomeçar do nada se um deles for aci- 
dentalmente perdido ou morto. 

É óbvio que a Rare fez todo o 
possível para estender o replay value 
e longevidade do game forçando os 
jogadores ir level após level caçan- 
do Tribals. Uma boa parte de portas 
em cada mundo permanece tranca- 
da até que todo da área seja morto. 
Esteja preparado para jogar pelas 
fases muitas vezes. 

Como dito anteriormente, Jet 
Force Gemini possui algumas falhas que são su- 
peradas pelos pontos positivos e um deles é o desafio. Os 
jogadores sempre tem algo para fazer além de matar ini- 
migos. Por exemplo, durante o curso do jogo você terá 
que encontrar as partes do robô Floyd que espalhadas 


isto, Floyd se torna um personagem. 
Haverá cinco chefes principais, cada um de- 
les com características próprias. Você terá que defi- 


nir suas fraquezas e usar um arsenal de armas para Ê am a 
vencê-los. Essas batalhas são brutais, dificeis e tes 
recompensadoras. 
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A ação é ininterrupta e, apesar de JFG ser umjogo de tiro, possui 

sua parie fe (=) exploração e puzzle. Em qualquer fase, há dúzias e dúzias 

tar ec a arma que você usa causa um efeito diferen- 

explosão com sangue acompanhada por al- 
já vistos no Nintendo 64. 


usados para saltar ou agachar. Os 
controle analógico. Para atirar é só 
ar um personagem na direção 
urar Z. Porém, para armas mais 
igadas, como um sniper rifle, é ne- 

o usar o botão R para ativar a 


controle analógico deixa de 
r o personagem principal e 
mira da arma para maior preci- 
S ?, é possível j jogar usando os 
Srda e dir A é usado para escolher 
juanto o botão B também é 


s na posições para 
aixo, esquerda e direi- 


Os controles 
exigem um pouco 
de'prática para poder desfrutar os diferentes procedi- 
mentos a serem realizados. O sistema de mira é difícil 
para se dominar. Às vezes você pára de pressionar o 
botão e o personagem continua se movendo. 
Armas 
Jet Force Gemini possui 14 armas dife- 
» rentes e alguns itens que causam dano. O arse- 
' nalinclue uma pistola padrão, uma machine gun, 
tri-rockets, cluster bombs, shurikens, uma plas- 
/ | ma shotgun, granadas, uma shocker que atira 
raios, homing missiles e mais. Cada arma, funci- 
ona de diferentes maneiras. A pistola possui mira 
automática e nunca falta munição. A machine gun 
rtoda parte e é perfeita para possas drones acima, de 
-tockets mata | 
estiver na frente, 
também danifi- 
jogador se ele esti- 
“ver muito próximo da ex- 
plosão. Shurikens elimi- |. 
nam drones em um gol- 4 
pe. Quase toda arma [a 
serve realmente para |” 
um propósito especi- L. 
fico. 


Os drones no game são relativamente inteligen- 
tes. Eles não ficam em áreas abertas e esperam o joga- 
dor atirar. Se escondem atrás de objetos, usam suas 
shields para bloquear balas e correm. Alguns, sentindo 
que não há nenhuma chance, até mesmo jogam suas 
armas e se rendem. Inimigos específicos requerem o 
uso de arma específica para serem batidos. As zombie 
ants não podem ser mortas com uma mera pistol ou 
machine gun, sendo necessário uma tri-rockets. 
Multiplayer 
Um dos inconvenientes de Jet Force Gemini está 

no modo multiplayer. O modo deathmatch é len- 
to e a visão em terceira pessoa é muito difícil 
para se mirar com precisão. O modo target 
practice possui o mesmo problema de mira e, 
Em ' um modo multiplayer inteiramente centrado 
em mira manual torna se frustrante. 


Um dos modos de multiplayer que é habilitado mais adiante no 
game, onde os jogadores correm em uma pista 2D evitando obstáculos e . 
tentando jogar os oponentes para fora é muito divertido. 

O modo two-player cooperative é excelente. Um jogador controla 
O personagem principal e o outro controla o robô Floyd. Ele não possui 
nenhuma arma especial e é apenas uma arma adicional para o segundo 
jogador controlar e pode ser usado estrategicamente. É possível situar o 
personagem principal atrás de uma caixa e fazer Floyd atirar em um grupo 
de vigias derrotando-os sem a ajuda do personagem principal, Também 
pode-se usar esta estratégia em exércitos de drones no ar. 
Gráficos 
Os gráficos em Jet Force Gemini são bonitos. De vez em quando 

— O frame rate atrapalha saga 


fon ' 
mas formigas o esperam próximas de barris RAN Atirando direta- 
mente nas formigas elas se dividirão em duas partes. Atirando nos barris, 
porém, irá causar uma explosão muito sórdida, espirrando sangue pelas 
paredes do túnel. 

As fases são enormes e é fácil se perder. A Rare escolheu esque- 
mas de cores interessantes em alguns 
dos estágios do game, Goldwood, por 
| exemplo, é cor-de-rosa, verde, amarelo 
e marrom. Infelizmente, com [o i(o) 
| anteriormente, o frame rate de Jet For- 
ce Gemini é lento e irritante em certas 
áreas. É incompatível com múltiplos 
inimigos na tela, atrapalhando os con- 
| troles. Sem fluidez, a precisão da mira 
manual é extremamente difícil e tedio- 
sa. Isto também atrapalha os ângulos da câmera deixando os inimigos 
escaparem do campo de visão com facilidade. 

Apesar dos inconvenientes, a Rare fez um excelente trabalho 
para criar algumas cenas empolgantes, como as naves cortando o espa- 
ço, desviando de asteróides e pousando em planetas. Cada cena podé 
levar cerca de 30 segundos. 

Som 

JFG possui algumas das melhores músicas e efeitos sonoros já 
vistos em um jogo do Nintendo 64. Uma fase em particular, Tawfret, pos- 
sui música inspirada nos filmes Alien e O Império Contra Ataca. 

Os efeitos sonoros vão de balas zunindo em um completo som 
estéreo. Inimigos gritando de dor. Drones gigantes rosnando ao atacar. O 
sangue espirrando nas paredes pode ser ou- 
vido. Tudo funciona perfeitamente bem. 

Entre prós e contras a Rare 

criou um game com fases enor- 
mes, forçando os jogadores 
a salvarem todos os Tri- 
bal em cada uma delas. 
Com gráficos bonitos 
e maravilhosamen- 
te estilizadoseste 4 
é um dos games 
mais originais 
para o Nintendo 
64. A ação é in- 
terminável, com 
toneladas de ini- 
migos e muitos 
mundos para ex- 
plorar. 
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Com muitas batidas e a necessidade de ser hábil para se 
manter em duas rodas enquanto ataca os oponentes, Road Rash 
desempenha a linha entre combate e corrida muito bem. O modo 
multiplayer é explosivo e os efeitos sonoros são muito bem feitos. 


Road Rash é uma versão “melhorada” do 
game do Mega Drive. A premissa continua a mes- 
ma: pilotar e bater a todo custo para vencer. Você É 
irá precisar de mais habilidade do que você pensa 
para ficar competitivo em RR64. As diferentes bikes 
possuem diferentes físicas que você tem que apren- 
dere cada uma possui suas vantagens. As cruisers 
são as Harley Davidson que possuem grande ve- 
locidade e aceleração em linha reta mas podem 
ser problema em cursos com muitas curvas. As 
sportbikes são boas e ágeis, mas podem receber 
muito dano. 

As físicas do game não impressionam 
como alguns jogos de motorbike como Excitebike 
ou Supercross 2000, mas RR64 possui um sistema de física constante. 

As armas no game são variadas: sledgehammer, pool cue, taco 
de beisebol, monkey wrench, billy club, nunchakus, chain, tire iron e spiked 
club. Armas como a sledgehammer são particularmente efetivas quando 
você usa em oponentes próximos a você. A pool cue é a melhor arma 
para usar em alguém na dianteira por causa de seu comprimento. É um 
ataque devastador que tira o oponente ao invés de ter que bater nele 
algumas vezes. Uma grande habilidade para dominar é o roubo de arma. 
Você tem que cronometrar o tempo quando alguém atacar você de forma 
que alcance a arma quando eles a estenderem. 

O mace spray encobre os outros corredores e suas bikes continu- 

am direto no mesmo ca- 

"| minho. Em cursos sinuo- 

sos isto funciona bem, já 

que normalmente eles 
irão chocar. 

O fundamental é 
que batendo e usando 
armas, você mantenha o 
controle de sua bike e es- 
Eva a próximo de seus opo- 
nentes enquanto corre 
(2.0) POr colinas, vales e cur- 
vas. Depois de um pou- 


O Multiplayer diver- 
| tido 
| O Quadros de ani- 
| mação fluem bem O 
Músicas e efeitos 
sonoros 


t) Gráficos pouco | 
detalhados 
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co de prática você consegue controlar sua 
bike com uma mão e atacar com a outra e, 
| uma vez que adquira habilidade, você habilita bikes 
| mais rápidas e mais estáveis. 


As missões no single-player, onde você 
deve ganhar dinheiro para bikes maiores e me- 
lhores é a melhor maneira de treinar para o modo 

multiplayer, que é onde a diversão começa. O 
É multiplayer é viciante e o Thrash é o melhor mo- 
Nº dos de multiplayer. É como o single player thrash 
mas com amigos. O Deathmatch, Tag e Ped 
Hunts são muito divertidos quando você jogar por 
Si mesmo no modo multiplayer. 


A música em ritmo rock 'n roll de RR64 é 
apropriada para esse tipo de jogo. Mas se esse 
não é o seu tipo de música, há uma opção para 
mudar o volume da música em todos os modos de jogo nas telas de me- 
nus. Você poderá curtir os grupos como Civ, The Mermen, Sugar Ray e 
Full on the Mouth. Algumas músicas trazem uma experiência totalmente 
nova para o videogame, 

Os efeitos sonoros são. 
outro grande destaque de 
RR64, Os grunhidos e gemi- 
dos são específicos. A parte 
legal é quando os policiais vêm 
E a você é possível ouvi-los con- 
! versando no rádio. Nas telas 
que mostram quanto dano 
você levou, ou qualquer outra 
coisa especial que aconteceu, 

à você ouve pequenos sons. 
Para "Acoidents Caused" você ouve vários sons de batida. 


Aqui é onde Road Rash demostra problemas. O game parece an- 
tiquado por causa de suas texturas chatas e cores suaves. Embora seja 
um game para um N64, não parece 3D o bastante. A parte mais realística 
da paisagem é a estrada. O resto é feito de árvores, edifícios e outras 
estruturas simples que possuem poucos detalhes para torná-los reais. Faz 
parecer como se você estivesse numa corrida com um mundo feito de 
cartoon. Os personagens também são pouco deta- 
lhados. Os fundos e cursos são um pouco planos. 

De bom é que o frame rate flui bem. Até mesmo 
no modo para quatro jogadores a velocidade é de- 
cente. Quando você tem quatro jogadores contra opo- 
nentes do computador, todos com suas armas ten- 
tando bater um no outro o tempo todo, era de se es- 
perar algum problema. O fato é que não há nenhum 
slowdown. 

Road Rash possui muitas qualidades, com exce- 
ção do visual. O modo multiplayer pode manter você 
e um grupo de amigos ocupados por um bom tempo. 
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Como temos sempre dito, muitos jogos de corrida são lançados 
para o N64, e nem sempre é aquilo que se espera. Um exemplo disto é 
Destruction Derby 64, que foi lançado quando a terceira versão do game 
já está sendo anunciada para o Playstation. Quando Destruction Derby foi 
lançado para o PSX há três anos atrás, foi realmente um estrondo. Depois 
de ter tido sua continuação que também fez muito sucesso, esta versão 
para o N64 parece envelhecida. 
De qualquer forma, é a chance de se experimentar a diversão de 
DD no console da Nintendo. O game possui 12 stock cars iniciais para 
correr e mais veículos são habilitados de acordo com o progresso do jogo 
totalizando 24; modos de multiplayer que incluem "Hot Potato" e Capture 
the Flag. 
JOGABILIDADE 
Em Destruction Derby 64 tudo o que você precisa fazer é acelerar, 
frear e olhar para trás. A premissa do jogo é que você é um piloto de 
demolição que tem que ser sórdido para vencer. No modo single player - 
j Championship, você partici- 
“| pa de corridas e ganha me- 
“| dalhas que permitem habi- 
| litar pistas e carros. 
Os circuitos são compos- 
“| tos de várias corridas em 
cursos de estradas (road 
] races) e várias competições 
es nas arenas de demolição. O 
"| primeiro problema com as 
road races é que há poucas 
pistas. Algumas delas são 
reversas e/ou corridas à 
noite e são consideradas uma nova pista. As arenas são mais divertidas 
porque facilitam mais as batidas, o que é o sentido do'jogo. A primeira 
pista de arena disponível, The Junkyard, é mais divertida que as que você 
Ê - habilita depois. 
sesreipisco a As road races são orga- 
b 1 nizadas de forma que os 
grupos de carros começam 
em pontos diferente na pis- 
ta, com cada grupo corren- 
do em uma direção diferen- 
te, o que provoca certo 
caos. A primeira vez que 
seu grupo de quatro carros 
se encontra com o grupo de 
carros correndo na direção 
oposta é uma mistura de 


cars teft 
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colisões e explosões. 
As competições de arena dão a destruição esperada para este 
game. As arenas são mais ou menos circulares e largas com algumas 


] estruturas estrategicamente 


ação. 

Com os carros disponí- 
veis no começo você terá 
que aprender a correr para 
trás. Os carros são muito 
vulneráveis na parte diantei- 
ra e as colisões causam 
muito dano. Batendo então 
coma parte traseira você re- 
| ceberá menos dano. Isto 
vale para road races e ba- 


talhas de arena. O ideal é tentar conseguir o máximo de pontos de colisão 
que você puder antes que sua barra de dano fique muito baixa. Conforme 
você avança no game, habilita carros com habilidades diferentes, como o 
poderoso Taxi Cab, podendo correr entre os carros e esmagá-los levando 
um dano mínimo. 

As físicas são um pouco melhores se comparadas com as ver- 
sões PSX do game. Você pode ser atingido, girar no ar e aterrissar como 
um gato e continuar. 

O modo para quatro jogadores é divertido, mas apenas se você 
dominar as habilidades do jogo. Os modos bomb tag e capture the flag 
confiam em habilidades de batalha nas arenas mais avançadas. O bomb 
tag é ideal para jogadores iniciantes e o capture the flag é a melhor parte 
de Destruction Derby 64. Quando você adquire múltiplos jogadores e drones 
trabalhando juntos para pegar a bandeira, proteger o portador da bandei- 
ra e levar de volta para a base enquanto impede o outro time de fazer o 
mesmo, você adquire o melhor que este game tem a oferecer. 

GRÁFICOS 

Há algum slowdown nos modos de multiplayer. Efeitos de fumaça 
nos carros batidos também causam perda de frame rate. Há também um 
visual granulado que parece até um efeito intencional para capturar o mundo 
arenoso de corrida de demolição, parecido com o da versão para 

a E Playstation. 

à No lado bom, DD64 é um dos 
À poucos jogos do N64 a caracterizar 
fi dano nos veículos. Você pode ter um 
ligeiro ou um severo dano dianteiro. 
" Ao contrário são os carros, que pos- 
k Fitas suem um visual muito igual, onde o 

Rs trabalho de pintura e o número são 
“e as únicas características distintivas. 

As estradas, rampas e outras es- 
truturas possuem texturas repetidas. 


som 
A maioria das músicas do game são em estilo techno. Você obtém 
a ajuda de um anunciador ao longo das corridas. Ele lhe fala Rostos 
carros estão na corrida e 


quanto tempo você tem 
para chegar no próximo 
checkpoint e outros co- 
mentários. Os sons de 
batidas, motor e explo- 
sões são bem feitos. 

RESUMINDO 

Infelizmente 
Destruction Derby che- 
gou tarde ao N64, princi- 
palmente agora que a ter- 
ceira versão do game | 
vem sendo comentada. 
Os danos nos carros são 
muito bem feitos, já dos 
gráficos não de pode di- 
zer o mesmo. O single 
player não parece diver- 
tido o bastante para man- 
ter a atenção do jogador, 
mas alguns modos do 
multiplayer, como o Cap- 
ture the Flag, valem a 
pena. 


| player divertidos 
| &) Dano em tempo 
| real 


Gráficos com tex- À 
turas repetidas 

Músicas pouco 
envolventes 
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| Uma corrida muito louca! 


| A maioria dos clones de Mario Kart, que já foram lançados, 
acrescentaram elementos não muito bem vindos à jogabilidade do game 
original. A Naughty Dog, porém, conseguiu criar um clone de Mario Kart 
que faz tudo direitinho. Enquanto possui um Diddy Kong Racing como 
elemento de aventura, como também um pouco de um storyline, é ainda 
um mascot racing game. 
Todos do mundo de Crash Bandicoot estão preparados para a 
& grande corrida por diver- 
sos lugares conhecidos, 
| como florestas, campos | 
| gélidos, etc. Devido às cir- 
' cunstâncias, claro que 
| esse é um momento per- 
feito para uma invasão 
j : alienígena, e este alien é 
E] Nitrous Oxide e, se ele vencer a corrida, também 
Cseas ad a E ca ganha o planeta. Desta for- 
ma, é seu dever como 
Crash, Polar, Cortex, ou qualquer outro 
* personagem impedir N20O de vencer. 
| Além do modo de aventura do jogo, você 
À e AR 2» pode ir também para o modo arcade e 
Pi ar a participar de um dos quatro Cup Circuits. 
"> | Também há o Battle Mode, que o coloca 
em uma arena cheia de armas. O Battle Mode também possui a 
opção de time. O modo Versus deixa dois a quatro jogadores 
| correrem um contra o outro, não haven- 
do nenhuma opção que permita que a CPU 
controle os corredores nesse modo. 

A jogabilidade é parecida com a de Ma- 
rio Kart, sendo até melhor, em termos. As 
pistas são melhores projetadas e possu- 
| em um visual tão bonito quanto e atraente 
= quanto as de Mario Kart. Seja um pedaço 
de gelo ou um gigante 
barril que rola de um lado 
para o outro pela estra- 
da, interessantes obstá- 
culos estarão no seu 
caminho em cada fase 
(não podia faltar compli- 
cações para o mais atra- 
palhado mascote da 
Sony...). Entre isso e a 
exigência de primeiro lu- 
gar no jogo, você terá 
que levar um tempo 
para aprender a deco- 
rar as pistas para poder 
vencer, mas nada que 
você consiga recusar 


CRASH TEAM 
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6 Visual bonito e | 
chamativo, além do | 
game ser muito di- | . 
| vertido e cômico O | 
a e | & Poucos persona 
| Uma jogabilidade | p 


: | gens a serem esco- 
à muito boa e precisa | lhidos de começo 


| O As músicas po- À 
| deriam ser melhores É 


SEMMOS CuATATERE 


Os cenários são bem varia- 
dos e atrativos, mas guar- 
dam pequenos perigos que 
podem comprometer todo o 
seu desempenho ao longo 
da corrida. Nem mesmo o 
Dr. Neo Cortex poderia ficar 
de fora. Até mesmo a Más- | 
a» cara Aku Aku ajuda a me- 
lhor o ambiente. 


Assim como em Mario Kart, 
você terá uma porrada de 
oportunidades para ganhar 
vantagens sobre os demais 
concorrentes. Todo tipo de 
trapaça é válida para se ga- 
rantir na primeira posição, e 
sempre haverá caixas no 
caminho que guardam itens 
a serem usados. 


devido ao alto nível de diversão, aliás uma diversão pouco vista em um 
game do gênero; não pelo fato da corrida em si, 
mas sim contando a combinação da boa jogabili- 
dade com o visual carismático dos personagens 
e até uns ataques meio loucos, como o Crash 
girar com o carro e tudo mais, só jogando para 
entender. Às vezes, porém, você precisará con- 
fiar em um projétil bem colocado ou bomba. A 
inteligência artificial é razoavelmente boa. Você) 
parte não sabendo exatamente como ou quando 
usar cada arma, mas no terceiro mundo, será 
dureza se você não puder controlar seu arma-f 
mento corretamente. | 
O estrondo da série | | 
Crash Bandicoot sempre teve | 
Ótimos gráficos, simples mas | 
bonitos e são de um clima ca- | 
tivante e agradável, e CTR 
não é exceção. Os ambien- | 
tes são razoavelmente gran- | 
des e a música e efeitos so- | 
noros ajudam o tema de | 
cartoon do game, mas não 
são lá essas coisas. a 
Crash Team Racing pode parecer um clone de Mario 
Kart, com a exceção de um modo ou dois adicionais e as pistas 
superiores. Mas é um grande clone de Mario Kart e é bem 
sucedido onde os games como Bomberman Racing, Diddy Kong 
Racing, Chocobo Racing e até [E 
mesmo Mario falharam. CTR tem HR 
o poder de converter pessoas 
que nunca gostaram de jogo de 
corrida de mascote, e definitiva- 
mente agradará fãs de Mario HR 
Kart com muitas pistas e opções. | 
Quem curte a série de Crash | 
Bandicoot, não pode perder esta 
incrível corrida maluca! á 


ds Na. 


Resumnindo... 


Mais uma vez Crash vai ficar na lembrança dos jogadores que 
curtiram todos seus games anteriores, e sempre melhorando ainda 
| mais a jogabilidade (algo que muitas produtoras não lembram...) el 
transformando a diversão-em algo não enjoativo depois de algumas 


48 jogadas. O mascote da Sony consegue mais um ponto para al 


Naughty Dog! | 
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Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 


ea 
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Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 37 
Cada R$ 3,50 


RG 09 - Cada R$ 3,80 
RG 22 - Cada R$ 2,90 
RG 27 - Cada R$ 2,90 
RG 28 - Cada R$ 2,90 
RG 29 - Cada R$ 2.90 
RG 30 - Cada R$ 2,90 
RG 31 - Cada R$ 2,90 
RG 32 - Cada R$ 2,90 
RG 33 - Cada R$ 2,90 


( 


mm 
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Cód.: RG 32 Cód.: RG 22 
Cada RS 2,90 Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 38 
Cada R$ 3,50 


Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 
Cód.: 


Cód.: RG 33 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 39 
Cada R$ 3,50 


RG 34 - Cada R$ 2,90 
RG 35 - Cada R$ 3,50 
RG 36 - Cada R$ 3,50 
RG 37 - Cada R$ 3,50 
RG 38 - Cada R$ 3,50 
RG 39 - Cada R$ 3,50 
RG 40 - Cada R$ 3,50 
RG 41 - Cada R$ 2,90 
RG 42 - Cada R$ 2,90 


Cada R$ 2,90 


COMPLETE SUA GonaçÃO 
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Cód.: RG 28 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 29 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 30 
Cada R$ 2,90 


Cód.: RG 34 
Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 35 
Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 36 
Cada R$ 3,50 


Cód.: RG 40 
Cada R$ 3,50 
Cód.: RG 41 
Cada R$ 2.90 
Cód.: RG 42 
Cada R$ 2,90 


Nome: 


Endereço: 


Cidade: Estado Cen: 


Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 
Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, 

tel.: (011) 266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma 
outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta 
enviar xerox ou cópia deste cupom. 
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Como um dos games mais esperados do ano, Suikoden foi finalmente lançado. Dio j 
Similar a Suikoden |, Suikoden Il não só continua o storyline de séu antecessor, como tmbém refina a jogabilidade, A história 
: |) se passa três anos após Suikoden, onde há uma ameaça de guerra no norte, entre Highland Kingdom e: 
5 |! Jowston Cily-State Alliance. Como esperado, algumas pessoas más tentam dominar'o mundo e os“ heróis são 
4 chamados para salvá-lo. Além do enredo, o retorno de numerosos personagens queridos e locais fazem a 
nf viagem valer a pena. Por sua vez, o que aconteceu com o elenco do game prévio e quase todas as perguntas 
é [1 sem respostas de Suikoden é explicado aqui: Quem é a garota que Clive está procurando, e porque ele continua 


/ É desapareceu? O primeiro título é um pré-requisito para se apreciar o segundo. 

do A jogabilidade de Suikoden Il também evoluiu. Uma vez mais você tenta juntar todas as 108 Stars of Destiny e 

a agrupa-las em sua fortaleza. A maioria das Stars são lutadores ou mágicos que podem PES 

ser aderidos ao seu time de combate. Suikoden |l traz algumas mudanças na fórmula, ” q 

forçando você a escolher o personagem a recrutar em certos pontos; você não poderá obter 

todo membro possível em uma única incursão pelo game. é ÉS 

Os membros do grupo possuem mais personalidade que antes, graças a uma versão 7 
melhorada do Rune System. Até três Runes, generalmente encontradas em lojas e chests, |? 
j A | podem ser embutidas em um personagem; cada Rune traz estatísticas melhoradas, novas '$ 

TEA tyA habilidades de combate, ou magia. Também, algumas das Runes apenas podem ser usadas WE 

Pis ' À por personagens com um tipo específico de armas: a Titan Rune, por exemplo, pode apénas 

las) 


“ã 


+ 
4 
ser usado por personagens com espadas two-handed. Da mesma maneira que em Suikoden, | 
” cada magical Rune possui quatro spells e cada personagem tem quatro jogos de MP que | 
correspondem a esses quatro spells. x es | 
“As batalhas de exército também voltam expandidas mas não necessaria- 4 
mente melhoradas. A mesma hierarquia de Suikoden é repetida em Suikoden Il, | 
mas agora você é capaz de mover suas unidades sobre o mapa de batalha como 
estratégia. Cada unidade consiste de três personagens de sua escolha: os perso- 
nagens contribuem com seu próprio poder de ataque e defesa para a unidade, e 
também com qualquer habilidade especial como vôo ou primeiros socorros. Sua 
meta é geralmente eliminar todas as unidades inimigas (dois 
ataques com sucesso destroem qualquer unidade), mas às 
0 18 ta MB] vezes são determinadas outras metas, como 
defender uma cidade ou capturar algum líder inimigo. 
Todas essas mudanças dão uma experiência mais profun- 
da que Suikoden |. Enquanto Suikoden || não seja o jogo 
mais desafiante do momento, e ainda possua falta de che- 
» fes, oferece significativamente mais jogabilidade. Algu- 


| 
F 
se 
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SUIKODEN II 


KONAMI-GD) 11. 


' SOM 13.7] DIVERSÃO |4,7| 


”f, tes finais, que são realmente diferentes e somam ao 
! replay value, e vários mini-games oferecem um en- Ã 

| «Htretenimento divertido. 

| Infelizmente a trilha sonora de Suikoden Il é 

| passável, mas decepciona se comparada com | 

| as músicas de Suikoden |, que eram mais 

“ diversificadas e cativantes. 

Os fãs de RPG pediram uma continuação do storyline de 
seu antecessor com a mesma jogabilidade e a Konami aten- 
deu a sugestão e merece elogios por isso. Suikoden | su- 

14 pera Suikoden em quase todas as partes. 


Pesci oa 
(CONTROLE J4.0) J 
PRÓS 7 
O Para aqueles que , 

gostam de vários | 

personagens, este é | — A 
o seujogo O Oen-|, 
redo cobre os bura- | 


É cos existentes no 
E anterior 


Alguns persona 


| gens não possuem 
| enredo algum no À 
| panorama geral do À 
| desenvolvimento do Hi 
storyline. ; 


|| sua inexorável perseguição? Flik e Viktor escaparam do desmoronamento do Gregminster Palace? Onde Yuber 
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AGORA TAMBÉM NA VERSÃO AMERICANA 


Antes dos humanos reivindicarem superioridade mundial, os be- 
nevolentes Icarians regeram o mudo em paz. Após o mundo ser dividido 
com uma grande parede, eles usaram seu vasto conhecimento para trans- 
cender os laços de came e se tornarem os seres de pura luz e pensamen- 
to. Após sua partida, duas raças se desenvolveram independentemente 
nos lados opostos do mundo. Enquanto os humanos abraçaram a tecno- 
logia, a outra raça abraçou a religião e magia. Os humanos desenvolve- 
ram um forte governo e fora deste governo cresceu o exército de Garlyle. 
Sob a liderança corrupta do General Baal, o exército de Garlyle tem polido 
o mundo com magia e tecnologia que irá conduzi-los a capital de Arent e 
seus segredos. Destinado a atrapalhar seus planos, um precoce jovem de 
15 anos, Justin, e suas amigas Sue e Feena, tropeçam nos planos do 
exército de Garlyle e tentam descobrir o que aconteceu aos lcarians e 
impedir o General Baal de despertar um segredo mortal. 

No auge de Final Fantasy VII, os fãs de RPG do mundo inteiro 
deram as boas vindas a Grandia, um dos melhores RPGs lançados para 
o Saturn. Dois anos depois, o Playstation pode finalmente mostrar porque 
tanto comentário em torno deste título. Grandia é realmente uma obra 
prima. O game é enorme, requerendo cerca de 60 horas para completá- 
lo. Mas o que poderia manter um jogo tão interessante por tanto tempo? 
Três coisas: a nota, o sistema de sellhcs eo infeje nto mundo. 
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Enquanto a história não é a mais original do mundo, é bem feita e, 
como a série Lunar da GameAris, focaliza personagens bem desenvolvi- 
dos nos eventos fantásticos que os cerca. A história possui um charme e 
senso de maravilha que fazem você se sentir como se tivesse alcançado 
uma nova área, que recompensa todo o avanço. O sistema de batalha é 
tão notável que realmente faz o game brilhar. Ao contrário de muitos RPGs, 
seu grupo é geetinaio pela história. Enquanto alguns diriam que isto 


E sua experiência, isto for- 
E ça você a descobrir os 
| personagens que são 
centrais para a história. 
Adicionalmente, esta fal- 
ta de personalização 
acrescenta um nível de 
familiaridade com as ha- 
bilidades individuais e 
estratégicas de seus per- 
sonagens, algo que os 
RPGs tendem a ignorar. 

Ao vagar p 
dungeons, você pode vi 
monstros que se aproxi- 
mam para atacar, semes 
4 lhante a Chrono Trigger. 
O ma tradução! Se seu grupo não estiver 
| que não faz jus à || Pronto para o combate, 
importância do Fou você não o senti-lo 
game e a péssima E agressivo, pod normat- 
atuação dos dubla- 
dores 


| O Enredo realmen- 
te cativante O Sis- 
| tema de jogo exce- 
| lente 


Honster? A 
Mhat could that mean ..? 


mo procurará esses encontros para fortalecer seu grupo. O sistema de 
combate de Grandia é todo apresentado em uma visão 2D. A barra de IP 
no canto direito da tela o deixa saber quem está atacando e quando. Além 
do padrão RPG elemental e distinções de armas, você também terá o 
fator distância na equação, resultando em sistema de batalha ligeiramen- 
te mais estratégico. Pelo fato de todos os personagens poderem atacar 
ao mesmo tempo, as batalhas são geralmente mais curtas que a maioria 
dos RPGs. 

O sistema de desenvolvimento de personagens e magia são es- 
pecialmente importantes. Você começa sem nenhuma magia, mas en- 
contrará mana eggs não muito distante no game. Mana eggs darão ao 
personagem uma das quatro afinidades elementais e uma magia. 

O vasto mundo de Grandia é interessante e divertido. Embora a 
tendência atual dos RPGs pareça ser por aventuras mais sérias, Grandia 
é exatamente o oposto. Cada cidade e área possui um visual próprio, o 
incentivando a explorar e desfrutar todo o detalhe fantástico que o game 
tem a oferecer. Enquanto seus ambientes 3D não têm tantos polígonos 
como Xenogears, os personagens de Grandia são bem animados e varia- 
dos. 

O som é onde Grandia realmente brilha quando comparado com 
os concorrentes. Projetado pela Skywalker Sound, o áudio de Grandia é 
detalhado e completo como seu visual. A música é típica de RPG da 
GameArts, apresentando melodias atrativas. Para os que se cansam de 
ouvir a mesma música de batalha, Grandia dá temas de batalha totalmen- 
te novos no segundo CD. 

Como esta é a versão americana do game, é de vital importância 
comentar sobre o nível de tradução e adaptações. E é aí que Grandia, ou 
melhor, a Sony peca. Enquanto empresas como a Working Designs (em 
especial) e a Atlus (que vem surpreendendo) trazem excelentes conver- 
sões de games japoneses para o mercado americano, é no mínimo desa- 
pontante ver um game tão importante quanto Grandia ter tão pouca impor- 
tância neste ponto. O texto de Grandia é legível e conciso, nada mais que 
isso. Apenas pelo motivo de que a história não é sombria e os persona- 
gens centrais têm uma faixa etária adolescente, a Sony decidiu fazer uma 
tradução no estilo Nintendo de ser, adaptando tudo para um público mais 
jovem. O que antes era álcool, por exemplo, agora se tornou café. Algu- 
mas insinuações ainda permaneceram, mas o texto foi “limpado” para que 
a crítica hipócrita não o considerasse imoral. Bem que a Sony poderia 
optar por um estilo como o de FFVII (com a linguagem nada limpa de Cid 
Highwind) ou FFVIII (com os palavrões de Cid Kramer). A atuação dos 
dubladores também deixa muito a desejar. Assim como em Ape Escape, 
as vozes de Grandia são terríveis e parece que os dubladores recitaram o 
texto. Para piorar as coisas, os diálogos falados são constantes no jogo, e 
personagens que atuavam de maneira excelente no japonês, agora são 
mais chatos que outra coisa. 
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Traduções a parte, a Sony tem um Detardo er em suas mãos, e pro- 
> nem se deu conta Ruca Grandia vale tanto a pena quanto 


Monster Rancher 2 volta ao final do primeiro milênio, sécu- 
los após os monstros vagarem livremente pela Terra. Depois de 
causarem várias catástrofes, os deuses os prenderam em "Disc 
Stones". Agora, seu trabalho é soltar e treinar um destes mons- 
tros, para lutar contra outros monstros na arena, progredindo da 
mais baixa classificação que vai de 'E' até 'A'. Você tem que se 
tornar um treinador mestre, capaz de conduzir cada monstro que 
você libertou anteriormente. Infelizmente, ou felizmente, esta ta- 
refa não é muito fácil. Com inúmeros fatores que afetam sua 
performance como um treinador, MR 2 se torna um exercício de 
estratégia constante. 


Após se registrar treinador de monstro (começando da clas- 


sificação mais baixa, "0" de 10 nas posições da International 
Monsters Association), você é designado a uma treinadora assis- 
tente, Colt. Ela guiará você em todos os passos, lhe dando valio- 
sos conselhos para cuidar de monstros. Com esses conselhos, 
você ficará pronto para treinar o melhor e mais poderoso monstro 
que o mundo já viu. 

Os monstros podem ser comprados na cidade, mas com 
variedade limitada; você libera mais espécies conforme o pro- 
gresso. Há duas maneiras de criar um monstro: "Slate" ou "Disc 
Stone”. Slate só é usado com save game do primeiro Monster 
Rancher, permitindo que você use velhos monstros em uma nova 
colocação. O método "Disc Stone" é o verdadeiro ponto crucial do 
game, permitindo que você coloque qualquer CD no PlayStation e 
obtenha um monstro com atributos únicos. A Tecmo garante que 
há mais de 300 tipos diferentes de monstros que podem ser habi- 
litados no jogo. Isto é uma característica engenhosa e viciante, 
gerando frenéticas e 
exaustivas procuras 
para descobrir que CD 
A ; cria o melhor monstro. 

MONSTER RANCHER 2 Os monstros são ava- 

TEMOR Ae liados em seis Catego- 
- E SA - rias vitais e os treina- 
'mentos ocorrem de 
duas maneiras: Drills e 
| Errantry. No modo 
À Drills você tem que 
elevar estatísticas vi- 
tais cuidadosamente, 
baixando outras. Por 
exemplo, elevando o 
poder do monstro a 
custo de inteligência. 
Isto causa sérias dúvi- 
| das antes de aplicar 
à qualquer prática, já 
que você deve manter 
suas características 


t? Durabilidade sem 
se tornar enjoativo 
|) Bem divertido 
| 9 Grande varieda- | 


t Controle limitado ] 
Gráficos simples 


em um nível competitivo. | 

O modo Errantry é uma ? 
prática mais intensiva, levando se- 
manas para completar. A dificuldade - 
e deste método é muito alta, mas a duração faz ser um boa esco- 
lha. Infelizmente, com o alto nú- 
mero de estatísticas desconheci- 
das afetam o resultado de ambos 
os métodos. 

Após treinar seu monstro 
para um nível competitivo, o game 
muda para: Combat. Com tornei-. 
os que acontecem mensalmente, 
escolher em qual entrar será a 
chave do sucesso. Com a gama 
de quatro ataques para escolher e a E olumosa variação de habi- 
lidades inimigas, cada batalha requer uma nova estratégia. Você 
pode voltar para recuperar seus 
"Guts" ou repelir um oponente que 
esteja muito perto. 

Apertando o botão apropri- 
ado no momento certo não garan- 
te necessariamente que irá acer- | 
tar. O game emprega um sistema 
chamado "Guts" meter, que é a | 
porcentagem de hit. Quanto mais | 
você evita, ou espera entre ata- pes E : 
ques, maior é a porcentagem de acerto. Cada duel A osnandE 
ou não, baixará a barra de "Guts" 
sensivelmente. Isto previne ata- 
ques inúteis sejam desferidos. 

Depois de um torneio, o 
ciclo inteiro começa novamente. 
Treine para lutar inúmeras vezes. 

No geral, MR 2 é um jogo! 
interessante, sem nada de excep- 
cional. Os gráficos são bons, com 
uma 3-D engine básica que faz 
tudo no game em tempo real. A música é decente: se tornando 
um pouco repetitiva após algum (IMpe: mas é tolerável mesmo 
após várias horas de jogo. Já a 
diversão é grande. Apesar do 
controle limitado e fatores desco- 
nhecidos que influenciam sua É 
conclusão prática, ainda é um 
Jogo bem divertido. A simplicida 
de esconde a profundidade, e: 
Monster Rancher 2 não é um jogo | 
que você dominará em uma se 
mana. Ê 
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EM SEU PLAYSTATION 


A Atlus pretende entrar com tudo no mercado americano de RPGs, 
ficando lado-a-lado com a suprema Working Designs. Enquanto a empre- 
sa é bem conhecida por Revelations: Persona e outros títulos como Ogre 


% Battle, Tactics Ogre e Kartia, ela nunca teve 
Ma ani um título realmente famoso, assim como a 
é WD tem Lunar. A Atlus descreve Thousand 
Mme: a: Arms como seu “mais ambicioso 
ed * projeto até hoje”, um projeto 

g (» originalmente em desen- 

- à — volvimento por mais de 
: três anos na Red 
Company, o grupo 
responsável por titu- 
los come Bonk's Adventure, Ten- 
gai Makyo e o insuperável Saku- 
ra Taisen. Ele não é realmente 
um rival para Final Fantasy. 
mas Thousand Arms mescla 
belas e coloridas artes no 

», estilo anime, um símula- 
dorde encontros diver- 

tido e sem preceden- 

tes, várias sequên- 

cias de diálogos 

falados e um fan- 

tástico senso de 

humor, juntando tudo em uma base 
sólida de RPG para oferecer uma 


A experiência acima da média. 


O herói de Thousand 
Arms é um jovem rapaz 
| de nome Meis Triumph. 
Meis é o mais jovem de 
uma longa linhagem de 
Ferreiros Espirituais — 
uma família que uma vez 
E foi muito respeitada, cuja 
honra foi diminuída atra- 
ra vés dos anos enquanto 
ia.8 
(a.s] 
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cada sucessor progressi- 
vamente degenerava-se 
em um mulherengo sem- 
vergonha. O extravagan- 
te Meis certamente carre- 
ga esta característica, 
mas recupera sua nobre- 
za (eventualmente) par- 
Ras tindo para salvar o mun- 

O RR! do despois que sta ter- 
Me Mo ciECRIR ra-natal, Kant, é atacada 
PAC ITLEANEIES pelos misteriosos Dark 
outono o fcitc Acolytes. Os poderes de 
AAA EA Meis como um ferreiro 

| Samera garante a ele o poder ex- 
clusivo de fortalecer e 


6 Excelente siste- 

ma de simulador de | 

encontros mesclado ! 

com os elementos 

de RPG 0 A exce- 
É lente tradução e di- 
É álogos hilários 


melhorar as armas de seu grupo enquanto os personagens avançam no 
game. Com cada nível ganho, e com a assistência de uma companhia 
feminina (uma parte vital do processo de ferreiro, é claro) Meis pode forjar 
um número de elementos (fogo, luz, terra, etc.) em uma espada enquanto 
ele a fortalece, assim como adicionar um ataque especial (que depende 
do “intimacy level”, ou “nível de intimidade”, que Meis tem com sua assis- 
tente). Raramente parece útil escolher qual elemento usar em uma arma, 
mas é absolutamente necessário reforjar armas constantemente para 
manter o nível de ataque alto. 


Chamar Thousand Arms simplesmente de “inspirado em anime” 
seria um insulto. Da obrigatória emoção de fazer suar até o conteúdo de 
humor escrachado — e a chuva de m anime, é claro — Thousand 
Arms é tão carregado de elementos de anime quanto você pode conse- 
guir em um game americano, mas ainda consegue ser atraente para um 
público universal, sem ficar centralizado no nicho japonês. Fantásticas 
ilustrações são usadas pelo game, particularmente em cenas-chave onde 
a câmera muda para uma cena de anime em tela inteira com animação 
limitada. Ainda há um grande número de sequências animadas que mes- 
cla desenhos feitos à mão com CG, similar à seguência de apresentação 
de Xenogears. 


fire vos impressed with my 
brother"s sksit? 1 tt you want 
to become his apprentice, 


ond soy hi to Jycbil tor mel 


O enredo pode estar completamente cheio dos velhos padrões de 
história de um game de RPG, particularmente perto do final, mas como 
Lunar: Silver Star Story, o desenrolar e a maneira como a história é conta- 
da é mais importante do que a história em si. A Atlus americana realizou 
um trabalho fantástico localizando Thousand Armas em cada maneira 
possível — enquanto os personagens são horrivelmente simples-dimensi- 
onais, suas características particulares são exploradas em todas as ma- 
neiras possíveis para causar gargalhadas. Os diálogos são fluem de uma 
forma surpreendente e são bem naturais, nunca sendo levados para o 
lado mais sério (“Esta cidade é Boyzby”, um pequeno garoto diz no início 
do jogo, “E se você falar comigo de novo, eu vou dizer a mesma coisa! 
Engraçado, né?"). Insinuações sexuais também são bastante usadas no 
jogo, servindo apropriadamente para a orientação de simulador de encon- 
tros, mas raramente são cruéis ou obcenas (com algumas exceções: “Elas 
são tão obcenas!” pode-se ouvir um velho pervertido — em alto e bom 
som, tão excitado que está até sem fôlego — exclamando após ser deixa- 
do com duas das heroínas em um ponto do jogo). As 12 horas de dubla- 
gem de voz também são de qualidade de ponta. Enquanto alguns perso- 
nagens segundários são dublados de forma usual a pobre, a maioria dos 
dubladores que atuaram no game realizaram trabalho profissional em de- 
senhos ou arímes antes, e adicionam consideravelmente o sentimento 
geral do game. Ele é todo atuado como um desenho de sábado de manhã 
ou alguns dos mais excêntricos animes por aí, é claro, mas a dublagem se 
alinha ao estilo do game perfeitamente. 

Muito será feito dos aspectos de encontro de Thousand Arms, e 
não sem razão — eles dão um enorme complemento ao game sem nunca 
serem uma necessidade absoiuta. Em cada vila, Meis pode seguir para a 
“date statue” (estátua de encontro), que o permite seguir uma das três 
coisas com a mulher de sua escolha: ter um encontro completo, dar um 
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presente, ou jogar um mini-game. O encontro é o mais envolvente dos 
três; Meis começa selecionando a garota de sorte e levando-a para um 
ponto de encontro pré-determinado em algum lugar da vila. Lá, a cena 
alterna para um close em anime da companheira de Meis, e ela prosse- 
gue perguntando a ele uma variedade de questões. Meis ganha pontos se 
ele responder corretamente, o que é geralmente uma questão de evitar as 
respostas mais ofensivas das duas opções apresentadas, como “Eu gos- 
to de fazer gases secretos na cama”. Se você for bem o bastante, seu 


nível de intimidade com sua companheira aumenta, e você pode até ter- 


uma chance de fazer uma pergunta a ela antes de receber um beijo de 
despedida. Graças ao nível de emoção exibido, a fantástica dublagem 
(apesar de parecer um pouco embaraçoso ouvir algumas perguntas), eos 
pares hilários de pergunta/resposta, os encontros são uma distração incri- 
velmente divertida. Nove garotas diferentes para escolher — algumas das 
quais apenas estão disponíveis em suas respectivas cidades-natais — ga- 
Tantem que o sistema permaneça sempre atrativo. Como uma alternativa, 
Meis pode escolher dar um presente para uma das garotas, ou jogar um 
mini-game = cada garota tem o seu próprio, desde um extensivo torneio 
de pedra-papel-tesoura até um “golpeie a toupeira”. No geral, o benvindo 
aspecto de encontros de Thousand Arms adiciona realmente um conside- 
rável e divertido valor ao game. 


DR. You're really buaging ne! 
8 Is really nothing? OK, then. 


Infelizmente, “como a maioria dos outros títulos com este tipo de sistema, 
há alguns momentos onde nenhum ângulo de câmera dará uma visão 


sem obstruções., Isso é particularmente chato em muitas das pobres dun- 
geons onde nenhum movimento de câmera é permitido. Ainda assim, a 
câmera não é um grande problema. 


O maior defeito arruinando Thousand Arms é o sistema de bata- 
lhas. Ao invés de ter múltiplos heróis atacando vários inimigos, Thousand 
Arms simplifica demais o sistema baseado em turnos com um esquema 
de um-contra-um — apenas o herói principal e o inimigo podem trocar gol- 
pes, enquanto dois personagens ficam de lado, capazes apenas de des- 
ferir magias de suporte ou aumentar os status através de uma verdadeira 
“torcida organizada”. A Atlus USA aumentou a dificuldade das batalhas 
em relação à versão japonesa, mas não o suficiente — a batalhas ainda 
continuam terrivelmente fáceis, e rapidamente caem no padrão “ataque, 
ataque, cura” infestando muitos sistemas de combate. Quando o persona- 
gem líder (ou o “time de suporte”) seleciona um comando, uma barra de 
tempo aparece, que vai lentamente diminuindo; quando o tempo acaba, 
os botões X ou O podem ser apertados para executar o comando selecio- 
nado. Além do ataque padrão (attack) / defesa (defend) / magia (spell) / 


item / fugir (retreat), o personagem principal pode também realizar ata- 
ques especiais, invocar bestas em seguências extremamente impresio- 
nantes graficamente, ou completamente deixar a batalha para permitir que 
um personagem de suporte entre e lute. Além disso, o terceiro persona- 
gem em batalha é — para todos os intentos e propósitos — totalmente inútil. 
Como o segundo personagem, ele raramente será chamado para uma 
luta: (se for), e já que apenas um personagem de suporte pode realizar 
uma magia por vez, aquele com o menor complemento de magias servirá 
muito pouco em combate. É refrescante ver os produtores se esforçando 
para criar um sistema de batalhas inovador que difere do cansativo e ve- 
lho padrão; mas algumas vezes é melhor não se desviar muito da certifi- 
cada-e-verdadeira base da jogabilidade de RPG. 


Um número de Saio omissões em Thousand Arms tam- 
bém prejudicam a experiência geral. Primeiro, o game é programado para 
permitir apenas 3 slots para save em cada memory card; esta limitação 
pode não afetar todos os jogadores, mas certamente será um problema 


| com os múltiplos fãs de RPG. Segundo, mesmo na configuração mais 


rápida, o texto rola em um ritmo de Xenogears, aliado apenas apertando o 
botão À em cada nova tela. Com a copiosa quantidade de texto encontra- 


- da na vasta maioria dos RPGs, é um mistério por que alguns produtores 


não incluem mais opções de velocidade de texto. Terceiro, já está se tor- 


* nando um padrão incluir suporte para direcional analógico em todos os 
“Jogos = algo que falta em Thousand Arms. Enquanto o recurso de vibra- 
' ção do Dual Shock é certamente posta em uso, os jogadores precisam 


usar o direcional digital para navegar pelo mundo em direções que algu- 


o mas vezes não se alinham de forma paralela com muros ou caminhos, 


tornando isso uma tarefa difícil andar em uma linha reta. Desta mesma. 
maneira, pobre detecção de colisão com objetos pode tornar frustrante- 
mente difícil interagir com pessoas ou objetos. 


Glows? What the hell for? À sora must 
be strong enquas to intinidote your 
enemies. 


As músicas do jogo estão bem acima da média; um número de 
diferentes estilos são misturados com alguns fantásticos samples de ins- 
trumentos, e se alinham perfeitamente à atmosfera do jogo. No geral, Thou- 
sand Arms deve saciar a sede da maioria dos entusiastas de RPGs. Um 
sistema sólido é desenvolvido com muita dublagem, diálogos bem intro- 
duzidos, um intrigante sistema de forjamento de arma e o atraente siste- 
ma de simulador de encontros. 


DA. Let ne rest my head on your lopt 


B, Yes! Hm... when vas the last tino 


Lad my hair brushed? 
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PLAYSTATION 


FINAL FANTASY ANTHOLOGY. 


UM DOS MELHORES ENREDOS DA SQUARE 


A Square traz dois clássicos do RPG para o 
Playstation: Final Fantasy V e Final Fantasy VI (Final 
Fantasy Ill nos Estados Unidos). 

Ambos os games tiveram seu debut no SNES e ago- 
ra são trazidos para o Playstation virtualmente inalterados, 
como jogabilidade, som e gráficos. 

Aqui está sua chance de jogar dois dos melhores 
enredos do universo de Final Fantasy que a Square já 
criou. 


Eloompirez 


GRÁFICOS E SOM 
Considerando o fato de que Final Fantasy V & VI 
foram diretamente convertidos do Super Nintendo, os grá- 
ficos não estão nos padrões que estamos acostumados a 
ver no Playstation. 
Tudo na tela é em 2D, mas é interessante ver como 
a Square explorou o limite do console. Final Fantasy V usa 
um esquema de cor bastante simplista nos personagens e 
ambientes. O que falta em complexidade, entretanto, so- 
bra em originalidade. Os pequenos personagens na tela 
de alguma maneira retratam suas ações com emoção e 
: convicção. 
Para FFVI a 
paleta de cores foi 
aumentada e o re- 
trato dos ambientes 
2cDs | | | le paisagens é obvi- 
RPG - 1 JOGADOR amente melhor. Os 


(srárICO )[5.5)[INOVAÇÃO |5.5) Personagens são 

as preso nestas maiores e possuem 
(sou )la.9)(DIVERSÃO (5.0) melhores anima- 
(CONTROLE )[1.7) 


ções. 
mecenas No geral, os 
gráficos são bem 
funcionais e possu- 
em certa atração 
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É) Dois dos melhores 
enredos da Square () E 
Jogabilidade O Músi- | ————G 7 
cas e efeitos sonoros O |, A ' 
If fi 4 
| Personagens cativan- | RSRS | toda propria, dando 
Eos dy ER al iratmento | som só não é 5.0 por | um toque nostálgico 
lt Dc os títulos. Foram 
| incluídas sequênci- 


| as em CG para au- 


| falta de músicas canta 
| das 


mentar as histórias em cada jogo. 

O som levará os fãs de Final Fantasy ao céu. O com- 
positor Nobuo Uematsu foi o responsável pela trilha musi- 
cal dos dois games e trabalhou brilhantemente. O tema 
das batalhas está presente com pequenas variações em 
cada game. 

As limitações começam a aparecer na reprodução 
dos efeitos de som atual dos games. O Playstation duplica 
os efeitos de som deixando-os mais realistas. 

Esta versão inclui também um terceiro CD com a tri- 
lha sonora de cada título. 


OS JOGOS 
Um dos três games de Final Fantasy que nunca foi 
lançado nos EUA, Final Fantasy V é considerado por mui- 
tos fás como um dos melhores da série. Embora com uma 
busca aparentemente simplificada há muitas coisas que 
fazem FFV ser considerado uma das principais aventuras. 


Você assume o papel de Bart que junto com a prin- 
cesa Reina, Faris e Galuf, descobre que o mundo está em 
risco de perder seus quatro elementos básicos: Ar, Água, 
Fogo e Terra. Como você viaja o mundo para proteger cada 
um dos cristais que representam os elementos, sua aven- 
tura o leva para planetas e mundos diferentes. 

FEV possui um sistema de crescimento de persona- 
gem inovador que requer que o jogador atribua classes de 
trabalho a cada personagem. As escolhas de classifica- 
ções de cargo é bastante grande como Ninja, Knight, Mage, 
Thiefs, Chemists e Monks. Além de ganhar pontos de ex- 
periência e gold, para vencer cada batalha você também 
ganha Ability points. Com os ability points você pode evo- 
luir Os personagens pelas classes. Este sistema foi usado 
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em Final Fantasy Tactics. 

FFVI introduz um novo sistema de batalha e magia 
além de uma história totalmente nova com novos persona- 
gens. O game começa com um mundo que foi dizimado 
por poderes mágicos. Depois da quase completa destrui- 
ção, foi decidido que o uso de magia seria proibido para 
sempre. Com o passar do tempo, o mundo começou a 
redescobrir a tecnologia e parecia que tudo estava em paz 
novamente. Mas as pessoas desejam usar os poderes de 
magia novamente... ss 


Wber e... 


Gid Man: 


Já no começo de FFVI você pode ver as melhorias 
gráficas do título comparado a FFV. Como é típico da Square 
há uma sequência de abertura que começa a mostrar a 
história com os personagens, Wedge e Biggs. Parece que 
eles pretendem invadir a cidade mineira de Narshe para 
recuperar Tritoch Esper, que habilitará o uso de magia para 
os guardas imperiais. Eles também procuram uma misteri- 
osa jovem de cabelos verdes chamada Terra que possui a 
habilidade usar magia. Com a ajuda de um velho e caça- 
dor de tesouro chamado Locke, Terra consegue escapar e 
sua aventura começa de verdade. 

O novo sistema usado em FFVI é chamado Esper 
magic. Esper está localizada ao longo do mundo de Final 
Fantasy VI e uma vez coletada permitirá que seus perso- 
nagens lancem mais de 90 magias diferentes, brancas ou 
negras. 


As batalhas são familiares aos jogadores de Final 
Fantasy. Você possui suas barras de energia que precisam 
estar cheias para poder executar um ataque no inimigo e 
você é vulnerável a ataques enquanto estiver carregando. 
Em FFV você pode usar o summon command. Ifrit é uma 
das forças que uma vez derrotado você pode invocá-la. Há 
também um elemento exclusivo nas batalhas em FFV| onde 
você pode controlar times múltiplos de cada vez. Há certas 
fases que exigirão que você separe os times e os controle 
individualmente para ter sucesso. Isto acrescentou um ele- 
mento estratégico para as batalhas que se torna frequen- 
temente muito importante para onde você fixou seus times 
e onde você confronta e ataca seus inimigos. 
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Ambos os games incluem um modo brilhantemente 
executado para ajudar os jogadores a adquirir respostas 
para como os sistemas de batalha funcionam, como mon- 
tar Chocobo, nomear trabalhos, etc. Esse modo é acessado 
entrando no training ou beginners e também em lembretes 
que ocasionalemte surgem durante o jogo. 

Assim, enquanto FFV e FFVI mostra sua idade em 
termos de capacidade gráfica, seus historylines serão sem- 
pre atuais. O fato de poder verificar a evolução da Square 
em RPGs também compensam. As buscas opcionais que 
estão presentes especialmente em FFVI dão aos jogado- 
res muitas opções para descobrir e fazer. Somado ao fato 
de poder jogar FFV, mais o CD de música, é mais do que 
uma obrigação para os fãs de Final Fantasy! 


LAYSTATION 


nta expectativa, um dos mais esperados games da 

abalando e fazendo jus ao nome que Carrega. Bio Hazard 

pe mostra uma outra versão da história, desde as desven- 

turas de Chris e Jill na misteriosa mansão em meio a floresta de Raccoon 
City, a conquista de fãs que Bio Hazard / Resident Evil conquistou foi 
absoluta, trazend pouco de tudo que os jogadores exigentes queri- 


s, etc. Inovações 
e melhorias foram. feitas, deixando o game ainda melhor (ou pior para 


alguns). Muitos reclamaram facilidade, além detudo ser muito óbvio, mas | 


nem por isso o game deixou de fazer fama entre os jogadores que 
sempre querem mais dificuldade e complexibilidade, juntamente com | 
tas novidades. 
No meio de sapia coisa, o ganho a perda de novos elementos e 
F E E personagens marcaram bastante, ou 
t y seja, muito se perdeu e muito se ga- 
' nhou. Além das versões Dual Shock 
que traziam melhorias, várias coi- 
' sas permaneceram sem no esque- 
| cimento, até a chegada de BHS3:LE. 
8 e * Começando pela abertura do game, 
que está impecável e » bem Febelhadá as cenas em CG estão completa- 
mente em alta resolução e recheadas de pequenos detalhes que real- 
çam ainda mais o visual à primeira vista. Parece que a Capcom tomou 
suas duas versões anteriores como 
paradigmas, podendo sanar muitos | 
erros e buracos do enredo. Assim 
como no segundo game, as cenas - 
em CG são de meia tela, mas defe- 
rindo-se do mesmo, as cenas apre- 
sentam um visual mais convincente 
(ao menos os personagens não parecem tanto com Coneços se moven- 


do). a aa 


A parte gráfica ganhou uma cara nova, desde de os persona”: 


gens e inimigos até os cenários pré-texturizados. As cores estão:m 
chamativas, assim como a rica gama de detalhes existentes nos cenári= 


os. Desta vez você não fica zanzando no mesmo lugar várias vezes, 
como a mansão na floresta de Raccoon, ou mesmo a delegacia de polícia 


(o R.P.D.), agora você tem toda uma cidade para vasculhar, se aventurar 
e descobrir os muitos mistérios existentes. 
(0) gra cos dos je onagens estão bem trabalhados, tanto Brad 
] * quanto Jill (a mina ficou ainda mais bonita 
do que antes, quando tinha cabelo compri- 
do, e está muito mais gost... quer dizer, mais 
cheia de saúde!) mostram ainda mais deta- 
* lhes e polígonos muito mais arredondados. 
Jill se mostra com uma roupa bem simples e 
| tentadora, enquanto Brad continua com sua 
: E roupa de piloto. Os zumbis ago- 
ra são mais variados, havendo 
| muita diferença entre um e ou- 
* tro, como suas vestimentas, 
|| aparência, resistência e velo- 
cidade. Os zumbis gordos es- 
tão presentes, juntamente com 
"| outros que são mais robustos 
e sarados. As mulheres tam- 
bém ganharam uma variedade 
* ainda maior, não tendo somen- 


“fão mortíferas quanto os demais i inimigos. Uma outra 4 


sá 


te aquela mina de shortinh: 
trajando saia, calça e blus 
dos novos zumbis, vo 

ções criadas com 
Umbrella. Aqueles 
eram violentos e a 


+ mas agora 4º 
sim vai. Além 


Ates do primeiro game 
ivos, aqui uma outra versão | f 
deles se mostram do mesmo jeito e alguns você verá à A 
que não passavam de inofensivos sapos. As minho- «4 4 
cas de * “quintal”, presentes aqui também, agora são 


1, O rece mais uma mistura entre Licker é! 


- É acê a, Uma criatura que corre, pula e ainda pote andar pelas 


paredes), se mostra Um dos melhores inimi- 
gos de ataque rápido, mas nenhum inimigo 
* Se compara com o melhor experimento já 
desenvolvido pela Umbrella: Nemesis! Um gi- 
gante desenvolvido com a finalidade de ser 
um soldado “perfeito”, que age e pensa, sen- 
do capaz de superar Você em muita coisa ao 
À invés de só atacar feito vaca-lou Sempre 
repetindo ES TA. RS”; ele procura os integrantes Sara É 


para garantir a queima de arquivo! 
Com tantas criaturas perigosas 
gar é seguro. E trazendo à, plod o) 


mente Nemesis que op 
te todo o jogo. As mú 
um clima sinistro e 
determinados mi 
isso, a Capco 


ga 

Ustos em 

, uquase todos RA 

osscantos. Um dos melhores xemplos são os destruídos que 

cê encontra no começo do | jogo. Você: por eles algumas vezes 

e nada acontece, dando a você mais confiança-ao passar por aqueles 

lugares; até que repentinamentesa porta voa & UM zumbi sai correndo 

para cima de você. Mas não é só por isso, enquanto você está nas ruas 

de Raccoon, o gemido dos mortos e sussurro do vento são (ES; 

as únicas coisas que você ouve, deixando-o em estado de es 

alerta constantemente. Os poucos Sobreviventes téhtam-se 

abrigar, mas acabam sendo mortos.em fuga (gritos serão 

ouvidos). As músicas sempre enfocam os melhores mos 

mentos de perigo, às vezes até deixandolvocê um pouco 

sem saber o que fazer na hora. j 
Sem esquecer o ponto principal do game, o enredo % 

mostra o que aconteceu antes e depois de Bio Hazard / 

Resident Evil 2, mostrando um ponto de vista-um pouco K 

diferente do supracitado, já havendo ocorrido fatos como ty 

aquele oficial ferido dentro da delegacia (lembra do aspi- 4 

rante a Will Smith?) já estar morto quando você chega lá, ou | 

mesmo pelo fato de quase toda a delegacia está com a 

maioria das portas seladas, e até mesmo descobrir como 

Brad virou zumbi. Você começa num bairro residencial 

da cidade, controlando Jill que já se encontra em proble- a 

mas. Além de ter muito o que vasculhar, ainda existe o A 

encontro com alguns dos mercenários (ou pelo menos = Ma 

com os que restaram), que chegam à cidade para “res- mm a 

gatar” sobreviventes — mas a idéia não é exatamente 


Pei 


ge 
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dando a você duas escolhas que podem mudar pequê nas coisas, além de poder determinar qual dos dois 
finais escolher (pena só ter dois finais!). | 
Sem esquecer os comandos, também sofreram uma grande melhoria se comparados com EFA 
os anteriores, Além de todas as funções já existentes, como o botão de ação, correr e E a 
atirar, você conta com mais duas funções de .g : e completamente inovado- é um Ê Ea 
ras na série: a asduiva e a rotação de 180º (aqu US em Dino Crisis, & ê 
falando no sds VOC m demo que do game, 
r de situações crític 


5 
(o) 
> 
O 
D 
Q 
fo) 
4 
a 
y 
D 
=?) 


: elhores recursos pa 
demais ipotões ganharam es (e ate atrapalham um pouco 

de melhorou bastante, send co mais rápida assim" 
“Alguns loading times foram OS e os existentes estão rápido 


do se subia uma esciio entrava uma cena de loading, e isso fo 


O manuseio de alguns item 
descartáveis após Usá- log en 
ge na tela perguntando se! 


existem as ervas vermelhas (auxilio 
ar na mistura), verdes (cura) e azuis 
(anti-veneno), “cada qual com sua | 
função, específica; Elas são de gran- | 
de utilidade durante o game, mas elas 
aparecem em lugares diferentes de- || 
Pepdendo de suas ações — princi- | 
recem em lugares próximos de onde deveriam estar. 

“ima coisa que muita, gente A que é simples (na verdade é 


- você e ra nogame, existem mais 
— algumas armas extras que só são ad- 
= quiridas quando Nemesis é derruba- 


= do duas vezes em um mesmo encon- É ; seno enooneros E 
tro (aqui se encaixa aquele velho es- É O mais violento e inteligente grandalhão criado pela Capcom. Nemesis 


* quema da Capcom, enquanto a músi- pode correr muito mais rápido que você, além de ser muito resistente a 
É ca estiver'tocando, quer dizer que o tiros. Diferindo-se de qualquer outro, ele pode esquivar-se de seus ata- 
à inimigo: não está morto ou derrotado | ques e contra atacar em seguida, precisando apenas de uma mão para 


"temporariamente...). Ele deixa uma 
* Pasta branca contendo pedaços de armas comias quais você pode 
juntar e unir para adquirir novas'(você também pega um kit-que com- 
porta três First Aid Spray de'uma vez). Aqueles arquivos que mos- ps, 
tram detalhes do jogo não poderiam faltar — são trinta no total — À ! » , 7 BIO HAZARD 3: 
contando um pouco do que aconteceu, antes e durante o ataque à ; ] | 
cidade de Raccoon; eles também são comprometedores para a j , LAST ESCAPE 
Umbrella, se cair nas mãos certas, ou seja, as de Jill. Obs.: Nemesis OM -GI 
só deixará peças se você estiver jogando no Heavy Mode. EA EA A pi 
Outra grande novidade no game é que você agora deve fazer  EblgatcRo)Bic Mato Vifoic fo [cMoTEIc) À pemerce eoeeaeaos quero E 
sua própria munição, bastando você pegar apenas as pólvoras que  AysilokelcNolrintolcNellotciitcio | GRÁFICO | Jj4,3) CExovação )Jo.s) 
são de três tipos (A, Be C). Cada uma serve para um tipo de munição. Kesktialo loco o)lo=NioH=) | ERR fr 
específica e elas podem ser misturadas para adquirir outros tipos de  [eclbeceNelcKellacisalciniicMlo cia 
munição, inclusive para as outras armas. Você já começa com uma Eagliúalo [ole |UcEVio[eicMc!|TaniTato, 
ferramenta que faz a munição (ela está no canto direito, no alto de seu  Alio=iinlianitofojsk=toNinlSEiaato) 
inventário). Não é sempre que você encontrará munição pronta para  ESaaer 
suas armas. Outró pequeno detalhe a ser mencionado sobre as pól- 
voras, é que se ficar fazendo mu- | 
nição para Uma arma sempre que | 
pegar o mesmo tipo de pólvora, | | "Su pr : É] elaborado e muito 
com o-tempo a pólvora não fará ] É EEN : mais interessante 
mais munição para a arma corres- E Jtilha sonora de prt: 
pondente. Como exemplo, use o | 
tipo A de pólvora, que serve para | 
fazer munição para a Hand Gun. 
Depois de fazer muita munição 


BIO HAZARD 3: LAST ESCAPE | GAMERS| 47 


| meira 


para Hand Gun, haverá um momento em que a pólvora simplesmente fará 
munição para a Eagle 6.0 (uma das armas que você ganha com Nemesis). 
É como se a' pólvora tivesse evoluído (estranho...) ou algo assim; o 
mesmo serve para a Shotgun. Para;maiores detalhes, confira a tabela de 
misturas de pólvoras e algumas explicações extras para um menor 
desempenho. 

Os menus continuam simples, assim como em todos os outros 
dois games anteriores — quando você escolher um item na tela do 
inventário, surgiram as três opções: Equip / Use (1º), Combine (2º) e 
Examine (3º) —, permitindo a você combinar itens (lembre-se, você 
pode pegar ai pólvora e combinar com a ferramenta que faz munição, ou 
combinar munição com sua respectiva arma), equipar / usar ou examinar 
os mesmosy Na parte de cima do inventário, você conta com as opções 
Map (que serve para mostrar o mapa da localidade onde você se encon- 
tra no momento), File (que mostra a quantidade de arquivos coletados 
até o momento, permitindo que você os examine) e o Exit, que não tem 
muita função caso você use o botão. X para voltar ao game. Sem mais 
dare. confira uma listagem ao lad e, agora que você já tem a explica- 

Eno vamos seguir c: ratégia (indicando spanea um dos 


o 1 Q.A o 
Jia? Ba 
ad E ES aa 


Procure na medida do possível, evitar os inimigos mais lentos. Em caso 
de inimigos rápidos partirem para o ataque, procure tomar distância 
antes de revidar. 

Tente não andar com muitas armas no seu inventário (uma no mínimo ou 
duas no máximo) logo de começo. Após usar chaves em portas — 
aparecendo uma mensagem em seguida —, descarte-as pois elas não 
terão mais utilidade. Procure não usar muita pólvora combinada de come- 
ço. Use apenas quando estiver com pouca munição para a Hand Gun ou 
Shotgun (guarde quantas puder no baú). Quanto mais pólvora guardada 
tiver, melhor. Ela será usada na produção de munição para a Grenade 
Launcher que poderá substituir a Shotgun e a Hand Gun, poupando 
assim mais espaço para você poder coletar itens durante o caminho. 

Durante os momentos de escolha, vamos indicar apenas a mais con- 
vencional (para facilitar as coisas), fazendo um breve comentário sobre 
as demais. O caminho é você quem escolhe. 

Alguns zumbis morrem com seis tiros enquanto ouiros podem morrer 
até com doze tiros. Quando derrubar um zumbi atire contra ele — no 

* chão — caso ainda permaneça “vivo”. 

Para encarar Nemesis, você deve saber esquivar-se constantemente. 
Evite ficar muito perto dele ou muito longe. Ande um pouco distantedele, 
para evitar que ele corra para investir ataques. Quando ele estiver com 
o lança foguetes, fique atendo para esquivar-se, caso esteja muito longe 
dele. 

Use os latões ou as caixas de dinamite para acabar com muitos inimi- 
gos ao mesmo tempo. 


(24 HORAS ANTES DE BH2) 


= Os céus de uma cidade estão agitados... 
à Pessoas fogem desesperadas... Outras 
| se aproximam aos tombos... Esquadrões 
| altamente almada formam Patos 
para impe- ER E 
dir a apro- 
o 5 total. 
) ho nos te- 


ximação inimig 
Pessoas dest 
nuas tum 


aproxima, e nuRantA ou apenas aba- 
lando. Algo de ruim está para acontecer... 

4 e alguns sabem demais. Uma grande ba- 
| talha se inicia, mas poucos vão sobrevi- 
de ” ver para contar a história depois que a 

o MB Ps ' chuva lavar as ruas ensangúentadas... 


[] ouO .. 
X (pressionado) 
R1ouR2 


Ação (abrir portas, examinar, pegar itens...) 

- Correr 

Empunhar arma 

tenha Ri pressioando) 

Abrir mapas* 

arpacocço rs PE -rE Rotacionar 180º 

Andar para frente 

- Andar para trás 

irar para esquerda 

Virar para direita 

Esquiva** 

Configuração, cortar diálogos / CGs 

Inventário 

* Quando abrir os mapas, você pode dar zoom ou mudar a planta 

do andar apertando [7]. Caso aperte Select ou R1, você poderá 

escolher entre os demais mapas (caso já os tenha). 

* A esquiva é um pouco difícil de ser executada, mas você se 

acostuma com o tempo. Para que elas sejam realizadas, você 

deve apertar um dos botões listados acima quando o inimigo atacar 

(der o bote). Para facilitar, mantenha R1 ou R2 pressionado e, 

sem soltar o mesmo, aperte [1] quando for atacado. Após este 
comando, você deve soltar R1 (ou o R2) e fazer novamente. 


25% de cura 

« Complemento para mistura 
Cura envenenamento 

50% de cura 

75% de cura 

75% de cura 

25% de cura / antiveneno 
75% de cura / antiveneno 


PÓLVORAS 


A seguir você confere os tipos de pólvora (do 

lado esquerdo) e o tipo de munição (lado | 

direito). As combinações, exemplo A+B, quer | 

dizer que você deve combinar os tipos de 

pólvora referentes antes, para então pegar o A - 
resultado deles e combinar com a ferramenta que faz as pala 


Green Herb... 

Red Herb ... 

Blue Herb 

Green+Green Herb. 
Green+Green+ Green Herb 
Green+Red Herb ................... » 
Green+Blue Herb 
Green+Blue+Red Herb 


Munição para a Hand Gun / Eagle 6.0 
Munição para a Shotgun / Wester Custom 
Grenade Rounds 

Munição C 

- Fire Rounds 

Acid Rounds 

Cold Rounds 

Munição para a Magnum 


Emum bairro na área residencial fubando. 0 zumbi parado adians 
é s É ; 7 

f te. Suba pela caixa de lixo (aper- 

da cidade de Raccoon... 


sá te [] ou O) no caminho, e do 
* outro lado... 


vet b y | 


| » 
' “ 


EE ae] OM ARES e 

- uma explosão acontece, fa- ... Jill se encontrará cercada por 
zendo com que Jillsalte parase mais mortos; ela arromba a por- 
livrar dos mortos-vivos que a | tae corre para se abrigar. "28 de 
seguem pelas chamas. Siga pelo setembro, luz do dia...”, Jill re- 
único caminho disponível, der- - gistra os primeiros momentos de 
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tensão na cidade de Raccoon, 
que aparentemente foi evacua- 
da. 


RARE Pessoas desaiti 
regidas na cidade, como: caso 


da filha do homem gordo ele se 
nega a ipembora ser ela: Jill 
tenta ajudá-lo, mas ele 'é teimo- 
so e se tranca dentro de um 


vagão vazio. Tomandow contro- dk 
le novamente, siga para o ladol” 
esquerdo do lugar, sem subir 4? 
escada ainda, para pegar um É 


First Ald'Spray sobre a pilha 
caixas. Do lado direito, ao fu 
do, há uma pequena porta com 

uma luz verde piscando, lá você 
: por munição para Hand Gun. 


Apre ite e abra o inventário 


para guardar os dois primeiros. 


arquivos do jogo. Verifique os 
dois manuais que ensinam “como 
jogar" para que eles sejam ar- 
jade, Suba a pequena, 
da e vá pata o lado direito 
“qutro lance de'es- 
uir, Entre pela porta 


na primeira sala de Save. Logo. 
E lado “da porta, você encontra 

“Uma chave no quadro. Do outro 
lado (da sala, no armário ao fun= 
cê encontra dois frascos 

d úlvora A. Ao lado da máqui- 
na de escrever, você encontra 
Um Ink Ribbon. Obs.: Salvar fica 
a seu critério. 


Deixe o Ink Ribbone o First Aid 
Spray no baú e saia da sala, 
descendo novamente a escada- 
ria e seguindo para a porta do 
lado esquerdo (descarte a cha- 
ve). Do lado de fora, no beco, 
siga adiante e saia pela porta 
que conduz para as ruas de Rac- 
coon. Do lado de fora existem 
dois caras caídos (um está atrás 
da caixa de lixo) do lado direito 
de Jill. 


no fin “do caminho para chegar 


à para o final do beco di a 
erdo e entre pela porta;& 
ar acesso até um beco & 
de madeira. Rente à es 
de becos você encontra 
orta, Abra-a e você verá 
correndo, fugindo de 


sça a escadaria 
“até uma adega. 


So 


Fique esperto com um zumbi que 
estara lá embaixo. 


pao a pegue o fluído 


para E di hter Oil) e 

cima da ba fireita de di 
Ao fundo você pega a Shotgun 
em cima de um corpo. Não equi- 
pe-a ainda, suba a escadaria e 


entre no beco,adiante, pegando 
o as-duas “Green Herbs no cami- 
nho. Obs.: Se quiser ver-a filha 


daquele.cara gordo morrer, siga 


«pelo beco-do lado direito de Jill 


ao invés de seguir pelo beco adi- 
ante. Você, talvez, veja alguns 


zumbis atagarido uma jovem que. 


sai em disparada, mate-os é 
volte até o ponto de onde você 
começou para encontrar O cor- 
po perto de um zumbi. 


o) beco: mina numa porta que 
dá acesso a uma outra rua. Che- 
gando na esquina, onde tem um 
carro amarelo detonado, seguin- 
do para o lado direito você es- 
enter um rito 


-. subainas caixas (foto) e pe- 
gue a primeira parte do mapa da 
cidade aosfado:da escada. De- 
pois suba a escada para pegar 
mais duas Green Herbs no alto 
(combine-as para poupar espa- 
ço). Feito isso, desça e vá para 
final da rua, entrando pela por- 
'No beco a seguir, mais adi- 


para então seguir Brad pelo beco; 


este vai dar acesso a um bar 
onde o piloto está sendo ataca- 
do povamentes 


Quando Brad começar-a atiraf, 
ao invés de ajudá-lo, pegue uma 
foto sobre o balcão e vá para a 
direita, para pegar munição de 
Hand Gun na caixa registrado- 
ra. Finalmente Brad derruba o 
morto-vivo, caindo sentado. Jill 
conversa rapidamente com Brad, 
que não espera e está com 
medo de alguma coisa. Ela per- 
gunta o que é, mas ele apenas 
fala que os membros da 
S.T.A.R.S. não têm escapató- 
ria. Quando ele for embora, pe- 
gue o isqueiro (Lighter) sobre a 
mezinha ao lado da porta e com- 
bine com o fluído. Ao invés de 
seguir Brad, volte pela porta por 
onde entrou. 


Novamente no beco, vá para o 
pátio e suba pela escada, se- 
guindo para o lado direito e che- 
gando numa esquina. Se quiser 
pegar pólvora B, siga pelo beco 
à direita de Jill e entre pela porta 
que dará acesso até a rua perto 
do começo do game. 


Siga até o carro de polícia e a 
porta vai voar. Um cara carbo- 
nizado vai sair, detone-o e pe- 
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gue a pólvora dentro do carro. 
Obs.: Caso isso não aconteça, 
mate todos os inimigos desta 
rua, entre por uma porta e retor- 
ne até o carro de polícia. 


Continuando daquela esquina, 
siga pelo beco do meio e você 
vai chegar num outro mais es- 
paçoso, com um latão explosi- 
vo e uma barricada impedindo 
que alguns mortos avancem. Vá 
até o portão adiante do latão e 
Use o isqueiro para queimar as 


* cordas. Antes de entrar, a barri- 


cada vai ser derrubada (isso 


* pode acontecer antes de quei- 


mar as cordas). Fique atrás do 
latão, para chamar a atenção dos 
mortos. Quando eles estiverem 
bem perto, tome distância e de- 
tone o latão. Pode sobrar um ou 
dois ainda, derrube estes no tiro 
de Hand Gun e vá para o final 
do beco. Examine o corpo do 
lado direito da tela, para pegar 
mais uma foto. Se tiver espa- 
ço, pegue as duas Red Herbs e 
em pesafida entre pelo pondo, 


Do outro lado do portão, você 
chegará num cruzamento onde 
há um lixão em chamas. Ande 
com cuidado e um cachorro pu- 
lará das chamas. Mande bala 
contra ele e mais um que virá 
correndo do lado oposto. Derru- 
bando os dois, entre pela porta 
no corredor para aliviar seu in- 
ventário. No armário ao lado da 
porta há dois frascos de pólvo- 
ra (um do tipo A e B). Faça mu; 
nição de Shotgun e Hand Gun, 
carregue umas ervas combina- 
das e um First Aid Spray (caso 
queira encarar Nemesis). Deixe 
a ferramenta, de fazer munição, 
no baú juntamente com o isquei- 
ro e as ervas vermelhas 


De volta ao o corredor, entre pelo 
portão no final para chegar numa 
outra rua. Vá para o lado es- 
querdo quando estiver na rua, 
passando por um hidrante deto- 
nado. Adiante você chega no 
portão de entrada do Raccoon 
Police Departament (o R.P.D,), 
ou Departamento de Polícia de 
Raccoon. 


Uma cena em CC: vai mostrar a 
chegada de Jill ao departamen- 
to. Brad entra em seguida a seu 
encontro, até que uma gigantes- 
ca criatura, Nemesis, se põe en- 
tre eles. O grandalhão parte para 
cima de Brad sem exitar, partin- 
do em direção a Jill depois de 
liquidar o piloto. Nemesis tem 
apenas uma missão: eliminar os 
(nestas da Ss. TA RS.! 


rr | 


Duas aupsaa vão aparecer para 
sua escolha! icar e lutar 


". Escolha a primeira (não 
para lutar necessariamente) e 
procure não ficar muito longe de 
Nemesis. 


Escolhendo a primeira opção, vá 
até o corpo de Brad e pegue a 
identificação dele, indo em se- 
guida para dentro da R.P.D. para 
se proteger. Obs.: Caso você 
queira lutar contra o grandalhão, 
é bom não ter gastado nenhum 
“tiro de Shotgun (você deve es- 
tar com 21 tiros no total). Fique 
a uma distância considerável de 
Nemesis e dê o primeiro tiro. 
Depois tome distância e espere 
ele chegar perto (mantenha R1' 
pressionado). Quando ele ata- 
car, aperte["] para esquivar, ati- 
rando em seguida e repetindo o 
mesmo esquema (mas lembre- 
se de soltar R1 e apertar nova- 
mente para que a esquiva se- 
guinte funcione). Com 11 tiros 
de Shotgun, você o derruba. 
Atire nele quando estiver de bru- 
cus no chão e depois que aca- 
barem todas as suas balas, use 
a Hand Gun, dando cerca de uns 
4ou5tiros para ele cair e deixar 
a is A da EESo 6.0. 


Ao entrar no departamento, pe- 
gue as Green Herbs ao lado da 
porta de entrada (misture-as). Na 
banca mais adiante da sala você 
“pega munição; aproveite e vá 
para o computador, mas antes 
abra o inventário e examine a 
identificação de Brad para po- 


“der pegar apenas o cartão de 
acesso. Este permitirá que você 
veja o password (marque-o) para 
poder pegar a chave de acesso 
dasala da S.T.A.R.S. Obs.: Este 
password muda de acordo com 
a jogada. 


Após EP o) ESdigo no com- 
putador, entre pela porta do lado 
esquerdo da sala. Eladará aces- 
so até uma sala m 


“saleta para pegar outro arquivo 
(e quem sabe uma caixa de mu- 
nição para a Shotgun sobre a 
mesa). Saia da saleta e entre 
pela porta do outro lado. 


Ao cruzar a porta, pegue a Blue 
Jewel na gaveta com a luz ver- 
de piscando. No final desta sala 
há outra porta, mas antes de 
sair dê a volta e mexa na gave- 
ta questem a luz vermelha pis- 
cando. 


Aqui você usará aquele cééiio 
visto no computador, lá na sala 
de entrada, da delegacia. Digite 
o código visto lá e pegue a cha- 
ve da sala da S.T.A.R.S. 


Saia pela porta do oi outro lado da 
sala e no corredor, derrube a 
mina que está de plantão, Mais 


três estarão esperando, derrube 
os que vierem para cima de 
você e ignore a porta ao lado. 
No corredor ao lado da escada 
há uma porta e outro zumbi. Li- 
vre-se dele, esquive-se ou algo 
assim, e entre na sala, 


Dentro da sala, você pega pól- 
vora: B no armário do lado es- 
querdo (da tela), enquanto que 
na mezinha há mais um arquivo 
(foto) e do lado da máquina de 
escrever há um Ink Ribbon. 
Deixe alguns itens no baú (se 
quiser, leve só a sua Hand Gun 
e munição, ervas combinadas e 
a chave que você pegou) e saia 
da sala novamente, entrando por 
aquela porta que você ignorou a 
pouco. 


[o [o F-to [0) esquerdo de Jill há um 


Ink Ribbon. Na mesa, perto do | 


quadro negro, está o cartão de 


identificação de Jill (sem utilida- . 


de) e entrando na saleta ao fun- 
do, sobre a lareira haverá uma 
caixa de Shotgun, isto é, caso 
não tenha aparecido nada na 
sala onde estava o clone de Will 
Smith. Retorne até aquele cor- 
redor onde estava a mulher de 
plantão; suba a escada. No an- 
dar de cima, você encontra três 
zumbis, derrube-os e siga pelo 
corredor... 


: Es 
tomando cuidado para não 
topar com o policial gordo. Entre 
pela porta após a estátua e siga 
pelo outro corredor até chegar 
na porta da sala da S.TA.R.S., 
onde você usará e descartará 
aquela chave. Obs.: No final do 
corredor, antes de entrar na sala 
da S.T.A.R.S., há duas Red 


Dentro da sala, pegue um fax 
na mesa ao lado da porta (foto), 
mais ao fundo, e do lado direito 
da sala, você pega munição para 
a Hand Gun. Rente a porta, vá 
para a mesa do lado direito e 
pegue o Lockpick. No armário, 
ao lado da porta, você pega a 
Grenade Launcher (ou a Mag- 
num), e numa bolsa de primei- 
ros socorros pendurada, você 
pega um First Aid Spray. Sem 
mais, saia da sala e o rádio de 
comunicação vai tocar. Pela 
péssima transmissão, um tal de 
Carlos comunica que não há 


mais sobreviventes. Salada | 
sala, voltando pelo corredor e 
descendo novamente o lance de 
escadas. 


Siga para a porta no final do 
corredor (aquela que dá acesso 
à sala onde você pegou a jóia), 
pois Nemesis vai aparecer, por- 
tando um lança foguetes. Não 
tente encará-lo no corredor não 
há espaço para se garantir: fuja 
e entre pela porta supracitada, e 
saia pela outra. 


CHESERdO a sala (foto), saia 
em disparada para a porta do 
outro lado para se livrar de Ne- 
mesis que correrá atrás de você. 
Não tendo mais o que fazer, vá 
embora do veparamenta 


Quando estiver nas ruas, e do- 
brar a esquina após o hidrante 
que estava jorrando água, siga 
“pela rua em linha reta para che- 
gar até um carro em chamas. 
Ao lado do carro haverá uma 
porta que será aberta com oLo- 


dando-acesso a'um es- 
edor com um latão ex- 


Quando chegar até um corpo 
(provavelmente um dos merce- 
nários), alguma coisa vai sair 
pela janela; examine o cadáver 
para pegar munição e mais um 
arquivo para a coleção; entre 
pela porta no final do corredor. 
Do outro lado da porta haverá 
uma mangueira que não pode 
ser pega ainda, então vá para o 
final do beco, pegue algumas 


ervas e cruze o portão. 


«um Ink Ribbon. Deixe os itens | 
no baú, levando somente a Hand | 


Do outro lado do portão alguns 
tiros vão ser ouvidos, derrube 
que vão pintar 
Ates de prosseguir. 
Passando a pilha de veículos, 
mais um cachorro vai aparecer. 
Dê um fim a ele e examine o 
corpo para pegar pólvora B; en- 
tre pela portad 


Derrube mais dois cachorros lá 
pegue o cabo (Cable) 
“que solta faiscas. 


Siga para o outro lado do estaci- 
onamento e entre pela porta, 
mas não deixe de perceber que 
há Blue Herb (aquelas que você 
não pode pegar, mas pode se 
curar de envenenamento quan- 
do quiser). Dentro da sala, na 
mesa ao lado, você pega mu 
ção para'a Hand Gun. Ao lade 
da máquina de escrever há mais 


Saindo pela porta ao lado do baú, 


caminho, livrando-se dos cachor- 
ros que vão partir para o ata- 
que. Depois da porta, pegue o 
mapa na parede e adiante você 
conhecerá umas criaturas bem 
“munitinhas”, 


Dê dois tiros de Shotgun para 
acabar com um deles, o outro 
está no corredor ao fundo da 
tela. No corpo do indivíduo você 
pega pólvora A. No cruzamento 
dos corredores, você deve ter 
notado que há uma caixa pen- 
durada. Derrube-a em cima de 
uma criatura para acabar com 
ela rapidinho; só tome distância 
para atirar para cima. Acabando 
apenas com a criatura que o ata- 
cou, suba a pequena escadaria 


do lado oposto de onde se en- 
contra o corpo do homem. Ao 
sair pela porta, você vai poder 
decidir seu caminho: (escolher o 
final), podendo seguir para o 
Restaurant (caminho para o pri- 
meiro final) ou para o Newspa- 
per Office (caminho para o se- 


gundo final). A escolha só mu- 


dará pequenas coisas no enre- 


* do. À seguir você confere a es- 


tratégia para o fazer o primeiro 
final. 


alguém: ntre 
bi. A pe corre em seguida, 
subindo uma rua que dá cesso a 
um restaurante. Vá até o corpo 
e dele va para a parte 


morte ta! “Faça o cami- 
nho de vi é a porta poronde 
vejo, mas o pela 


tl 
corra para uma outra no final do» 


O | 
Dentro do restaurante, ao lado 
da mesinha (ao lado da porta, 
como mostra a foto) há um pe- 
queno gabinete fechado. Abra- 
o, como Lockpick, para pegar o 
pé-de-cabra. Pegando a ferra- 
menta... 


ES ERES A 
- use-a mais adiante, neste 


tampão no chão (foto). Na se- - 


quência, alguém vai aparecer re- 
pentinamente pela entrada da 
frente. 


a item na io ede é ” 


. 
, 


* Durante o bate papo, K 


emesis 


entra de bicão, dand 
mais duas escolhas; 


afogue com devido 
ento do cano que se 
devido a explosão 


gás, explodindo tu 
do Nemesis S 


pas 


Um esquema da hora para aca- 
bar com Nemesis é usar Carlos 
como isca (he, he...). Fique per- 
to dele até Nemesis partir para 
o ataque, então saia de perto, 
fazendo com que Carlos leve o 
primeiro golpe. Isso deixará os 
dois se atacando, enquanto você 
atira de longe e fora de risco. 
Depois da primeira queda de 
Nemesis, repita o mesmo es- 
quema para que Carlos e ele fi- 
quem se atacando, enquanto 
você ataca de longe até ele apa- 
gar temporariamente e você 
pegar a segunda parte da Eagle 
6.0. Obs.: Tente evitar que Car- 


a você . 


ha. Caso escolha a se=| 


los chege perto de você, pois 


Nemesis vai para cima dafid Jois! 
TE Es o 


egando, possivelmente, 
scos de pólvora A do 


) dindo para ele 
nã mentir, alegando que a 
Umbrélia é a principal responsá- 
vel por tudo. Ele dá uma peque- 


na explicação para ela, alegan- 


“do que não tem as inteções que 


Jill pensa (problemas). Ela acre- 
ditando ou não, ele fala que veio 
apenas para resgatar sobrevi- 
ventes, e vai embora em segui- 
da. 


“entre no 
beco à direita, entrando pela 
“porta nocaminho para ter aces- 
So a uma paia de Save. Den- 
"tro das To: pega uma 
manive (E) ao lado da: 
porta e munição para a Shot- 
gun, além da máquina de escre- 
ver. Leve a Shotgun carregada 
e sua Hand Gun juntamente com 
munição e a jóia azul. Detone o 
zumbi do lado direito (de Jill) e 
siga adiante, entrando pela por- 
ta no final do caminho. 


Do outro lado, vire à direita e, 
seguindo o caminho abe: 
rua, você chi 
per Office: (foto). Enifando na 
localidade; você terá uma esca- 
dinha em sua frente. Virando 
para o lado direito (de Jill), no 
meio das caixas, você encontra 
um Ink Ribbon, além do First 
Aid Spray sobre o balcão. 


Bo Nengo. | 


Subindo a escadaria, você che- 
gará até uma porta que dará 
acesso a um corredor ligado a 
uma sala. Detone o zumbi gordo 
no caminho, então entre na sala 
e pegue a Green Jewel sobre a 
mesa ao lado da porta. Cuidado 
com os mortos que vagam pela 
sala, dê um jeitinho neles antes 
de ir para o outro lado da sala. 
Vasculhando bem o lugar, na pi- 
lha de lixo sobre a mesa do ou- 
tro lado (perto de um zumbi dei- 
tado), você pega mais uma foto. 
Mais adiante, numa banquinha 
após o morto, há mais um arqui- 
vo. Sem mais, desça a escada- 
ria e saia da localidade 


Mais uma vez na rua, siga para 
este portão (foto), rente à porta 
que dá acesso ao corredor de 
onde você veio no primeiro mo- 
mento. No corpo do indivíduo 
ao lado do portão, você pega 
mais munição para a Hand Gun. 
Vá ao apinel ao lado e use as 
duas jóias que você coletou para 
que o portão se abra. 


No caminho a | seguir UDE uma 
porta trancada, e mais adiante 
uma divisa. Tome o caminho do 
lado esquerdo, que dará acesso 
a um corredor com alguns mor- 


tos tombados pelos cantos. Ig- 
nore os que levantarem e siga 
diretamente para o portão no fi- 


- nal, que dá acesso a um peque- 


no jardim (nem isso, na verda- 
de) que dá continuidade a um 
beco onde você pega duas Gre- 
en Herbs num canto. Pegue-as 
e entre pela porta de metal no 
final. 


Do outro lado, saque a Hand Gun 
e espere uns quatro segundos 


— antes de detonar o latão explo- 


sivo, para dar um fim aos dois 
cachorros (ou policiais) que vão 
pintar. Adiante, pulando uma bar- 
ricada, você chega até um trem 
parado. Indo pelo caminho ao 
lado dele, você encontra mais 
um latão explosivo; entre no 
trem. Obs.: Se você deixar o 
latão intacto, ele será usado 
mais tarde para uma cena, caso 
ele seja explodido, a cena se 
altera. 


Dentro do trem; mexa no circui- 


to ao lado da porta, para pegar 
mais um agruivo. Depois vá 
para o fundo do vagão, para en- 
contrar mais dois integrantes dos 
mercenários. 

Rg” = 


Jill encontra Nícholai repentina- 
mente. Ela pergunta se ele é do 
esquadrão de resgate, falando 
que encontrou Carlos. O cara, 
com seu sotaque russo, apenas 
fala que ela é uma simples cida- 
dá, mas Jill fala que não, ela é 
da S.T.A.R.S., e o cara pensa 
um pouco e vai para o segundo 
vagão. Siga-o e Jill encontrará 
Mikhail deitado no banco, feri- 
do. Ela avalia o ferimento do 
homem e fala que não está bem, 
enquanto Mikhail aparenta estar 
com alucinações. Vá para o se- 
gundo vagão, para encontrar 
mais uma vez Carlos e Nicho- 
lai. 


DieREnsa do apresentagáde 
Carlos fala com o sargento (Ni 


cholai no caso) que as coisas 
não estão bem e precisam de 
ajuda, Jill é a indicada, O cara 
fica pensativo novamente, di- 
zendo de certo modo que não. 
Carlos argumenta que para a 
missão ser concluída, é neces- 
sário toda ajuda possível, pois 
Mikhail não está bem e só duas 
pessoas não resolvem. Mais 
uma vez Nicholai pensa, res- 
pondendo que tudo bem, pas- 
sando algumas instruções. Che- 
gando a um acordo, Carlos en- 
trega seu suspensório para Jill. 
Tomando o controle sobre a 
mina, pegue a chave inglesa 
(Wrench) sobre a cadeira ao lado 
da porta do vagão, e aproveite 
para sair por esta mesma porta 
que está trancada por dentro. 


Do lado de fora, faça todo o 
caminho de volta até chegar 
naquela divisa. O caminho de 
volta pode apresentar pequenas 
surpresas, portanto fique aten- 
to. Chegando naquele beco onde 
tinha alguns corpos caídos, a 
porta do carro vai se voar e al- 
guém vai sair de lá, aproveite 
para pegar pólvora B 


Chegando na divisa de cami- 
nhos, não vá para o outro lado. 
ainda, volte pelo corredor e es- 
teja coma Shotgun equipada para 
acabar com uma turma que vai 
arrombar a porta verde, aquela 
que estava trancada no cami- 
nho: Livrando-se da turma, en- 
tre pela porta eva até a está- 
tua. De frente para ela, acione o 
interruptor e pegue o livro de 
pedra (Book), voltando em se- 
guida pelo portão e rumando para 
aquela sala de Save perto do 
restaurante 


Entrando lá, pegue a Crank e 
recarregue a Shotgun (ma não 
leve munição para ela e não 
deixe a chave inglesa). Tenha 
dois espaços garantidos, seguin- 
do para o beco ao lado do res- 
taurante e indo pelo lado direito 
(de Jill). Ao entrar pela porta, 
siga para o córrego (foto) onde 
está aquele círculo de pedra e a 
corrente elétrica perto da água. 
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Jse o livro no painel ao lado e 
depois vá retiraro Bronze Plate 
(“Prato de Bronze”). Retorne até 
aquela estátua, e coloque o pra- 
to no lugar do livro para poder 
pegar a bateria (Battery); tome 
cuidado com a supresa que vai 
sair ea vitrine da loja. Fuja! 


Para não ser apenas uma via- 
gem “atoa”, vá as é is 


“tome o cam 


após cruzar o portão, para che- 
gar até o posto de gasolina (Gas 
Susie, 


Chegando até o posto, a porta 
estará fechada. Ao lado da mes- 
ma há um círculo onde a Crank 
deve ser usada para levantar a 
porta corrida. A Crank se que- 
brará, então use a chave ingle- 
sa para completar o serviço e 
erguer o resto da porta corrida. 
Entrando dentro do posto, sobre 
a mesa, você encontra três fras- 
cos de pólvora A, repentinamen- 
te, Carlos aparecerá pela porta 
e pouco depois gritos de lamen- 
to serão ouvidos. 


Lil 
Carlos fala que são “Zumbis, & 
estão perto. Vá para trás do bal- 
cão e Carlos chama atenção de 
Jill. O cara fala que há muitos 
zumbis chegando. Jillfala para 
ele ficar calmo, mas Carlos, 


com pinta de bonzão; , unha 
sua mentralhadora e fala que vai 
dar um “jeito” (jeitinho brasilei- 


ro?), saindo em seguida, 


Sem poder fazer nada, vascu- 
lhe o lugarHá Um First Aid 
Spray na prateleira e ao fundo, 
há um armário fechado com 
código. Este puzzle é difícil de 
explicar, mas não difícil de re- 
solver. Aparecerá um painel con- 
tendo quatro letras: A, B, Ce D. 
Acima das mesmas haverá lu- 
zes (acesas ou apagadas). A 


“direito, chegando a uma rua, 


letra que estiver acesa deve 
bater com a mesma luz acima 
dela e somente ela. . 


| RR K : 
Para isso você deve acionar as 
demais letras no painel (além 
das quatro letras do painel, a 
última opção serve para sair). 


Uma exemplificação rápid | E 
seguinte: as E, À 


duas luzes (aque 
a dela mesma); enquanto as le- 
tras de meio, Be C, acendem / 
apagam três letras (as que es- 
tão ao lado e a dela mesma). Se 
a letra A estiver acesa, acenda 
todas as outras luzes e depois 
acione apenas a letra C para que 
somente a luz da letra acesa 
permaneça. Caso seja a letra 
C, acenda todas as luzes e de- 
pois acione a letra B para apa- 
gar ela mesma e a que está em 
ambos os lados, deixando so- 
mente a luz da letra D acesa; 
apage a luz da letra De aletra C 
vai ser acesa. Caso uma das 
letras de canto esteja apagada 
(a luz em cima dela no caso) e a 
da letra ao lado esteja acesa, 
acionando a letra de canto, você 
a acenderá e apagará a do lado, 
de resto parace que dá para você 
encarar e usar um puco a criati- 
vidade. Iguale a letra acesa com 
a luz acima dela três vezes e 
pegue o Machine Oil (óleo de má- 
quina). Obs.: Este puzzle é ale- 
atório, mudando a Cada jogada. 


Ao t EE sair da Sa, uma fa- 
gulha acaba atingindo a gasoli- 
na derramada no chão, ocasio- 
nando uma explosão. Saia da 
sala e Jill encontrará Carlos ca- 
ido contra a parede. Ela pensa 
que ele está morto, até que ele 


; despertar. Siga para aquela sala 


de Save (perto do resturante), 
mas o posto de gasolina... 


. acaba indo pelos < ares. Jill e 
Carlos escapam por pouco, mas 


| E 


AS 


lar que as orelhas dele estão 
doendo; depois ele dá instruções 
para Jill e vaiembora. Siga para 


Entrando mais uma vez naquela 
bendita sala de Save, esvazie o 
inventário e leve sua Hand Gun 
(munição) e a Grenade Launcher 
(ou a Magnum se for seu caso) 
jada e com munição. Leve 


havia, aque- 
la caixa pendurada). ço 


Dentro do galpão, vá para o ou- 
tro lado dele, matando mais 
umas criaturas (use a Shotgun 
para o primeiro tiro e finelize com 
a Hand Gun). Suba o lance de 
escadas e coloque a bateria no 
painel ao lado do elevador, des- 
cendo em seguidas 


Chegando nesta nova rua, pe 
gue munição no primeiro corpo, 
perto do elevador, depois ande 
rapidamente e atire numa caixa 
que está no canto do lado direito 
(de Jill) para acabar com uma 
legião de zumbis que estão de 
tocaia. Na sequência, vá para 
uma porta no final da rua e entre 
por ela, pois do ou- 

tro lado você en- Fe 
contrará duas Red = À 
Herbs e mais 
uma porta que 
leva para den- 
tro da sub- | 
estação. 


o cara ainda tem moral O da estação, note que há' 


portas corridas do lado direito 
isiadiante você en- 
léis, vá primeiro 
no que tem uma luz vermelha 
acesa e ligue a forças do gera- 
dor para que o outro painel seja 
Antes de ir para'o outro 


existem duas 
e nelas exist 
ção em Volts. 
está marcado 
quanto na segun 
Entre as duas vi 


Deixando a teoria e indo pa 
prática, vá para o painel e você 


“terá quatro opções: a primeira é 


para aumentar os Volts, a se- 
gunda é para baixar, a terceira é 
para cancelar tudo e a quarta é 
para sair. Agora use a segui 
sequência para abrir a prime 


.. pegue a Mag im (ou a Gre- 


nade Launcher dependendo) no 


armário ao lado da porta, Quan- 
do você sair, um grande aglo- 
merado de mortos estará baten- 
do no Bajo: querendo entrar. 


Mais uma decisão a ser toma- 
da, santo quo q 


MEscoliendol a 
Pe tá opção, você fugirá dos 
zumbis, mas encontrará Neme- 
sis no alto de um prédio, prati- 
cando tiro ao alvo (adivinha que 
é o alvo?), Escolhendo a segun- 
da (e mais divertida), os zumbis 
vão “perder” a cabeça! Não im- 
porta sua escolha, depois volte 
e entre na segunda sala que 
você abriu, para pegar o Fuse 
(Fusível). Obs.: Caso queira en- 
carar Nemesis, vá para o ele- 


" a chamei 


o 


vador e volte para que ele des- 
ça. Use a Grenade Launcher, 
ou a Magnum, e fique naquele 
esquema de nunca ficar perto 
demais ou longe, pois ele agora 
está portandoseu Lança fogue- 
tes, O esquema de esquiva ain- 
da é o mesmo; após esquivar- 


“se Uma Vez, solte o comando e: 


prepare-se para a esquiva se- 
guinte. Derrubando Nemesis, 
você pega a First Aid Box (que 


* comporta até três First Aid Spray. 


juntos e é recarregável). 


da (no corredor) e siga para o 
bairro residencial. Antes do es- 
to, haverá alguns 
“vai sair de dentro 
rmitindo que você 
pegue Grenade Rounds dentro 
o veículo. Entre no estacione- 
E recarregue seu inven- 


bra-se?), vá 


Entre pela porta aí perto e no 
corredorseguinte, onde você viu 
uma.criatura saindo pela janela, 


* Vá com a arma em punho e de- 


tone o latão para livrar-se de dois 
problemas e Esc o caminho livre. 


Quando estiver fora do beco 
(foto), passe pelos mortos e en- 
tre pelo beco ao lado. Você aca- 
ba de voltar para o começo do 
game, não? Adiante no corre- 
dor, use a mangueira naquele 
lugar onde está pingando água 
(perto do lixão em chamas)... 
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mar a senha). Atrás do compu- 
tador há um Ink Ribbo ê a podem ir no seu caminho e 
volta esa para pegá-lô se use aquela'Crank no buraco ao 
quiser. Entre pela porta que'você lado desta porta corrida. Lá você 
destravou, pegará munição para a Grenade 
corredor. Perceba Q j 


isso, siga em fr 
A pela jd que é 


rbs. O bebo aseguirterá 


ârsua frente e mai 
eimo (olindinho, há à 


três frascos de 
ão tenha pega 
O), e ao fun- 


não fizer isso agora Ou pe 
ara sempre! Fazendo tud 


ara o vagão de trem, onde 
khail está. 


Livrando-se da encr: 
no escritório, ondeil 


Cia. Chegando lá, 
cholai e'um corpo 
Elapergunta por queele fez 
mas o cara alega que não 
escolha pois deVê cump 


penrodo s sermã 
De) E 


Sor 
e uma turma que in- 
y escritório. Nicholai grita 
os mortos'invadem o corredor 
“onde você está. Espere a gale- 
Fa chegar perto da primeira vál- 
vula 


Durante o caminho haverá pro- 
blemas, mais exatamente quan- 
do chegar até o estacionamen- 
to. Chegando lá, um tremor de 
terra vai abalar o lugar, abrindo 
um buraco onde Jill fica pendu- 


ra você poder, abrir fogo 


ela” bar facilmente 
o: as! fodos não cai- 
pri re an ita o 


esquema narsegunda “A seguir, 
Saia do corredor e do escritório 


“tofifando cuidado tom a galera | 


ue ainda esté 


Duas caixas vão descer em midi 
reção a ela, abrindo assim mais 
duas escolhas: 1º Tentar subir 
e sair do meio, 2º Descer e 
recuar. Usando a primeira op- 
ção, Jill consegue sair do bura- 
co. Escolhendo a segunda, ela 
desce e você deve levá-la pelo 
«esgoto (aproveitando e vendo 
algumas minhocas de quintal 
bem desenvolvidas...), tendo de 
subir a escada para sair do lado 
de fora do estacionamento: In- 
dependente de sua escolha, você 
ainda deve passar pelo estacio- 
“namento. 


doo otro. você VS 
omercial na teve e nele 
javerá uma password para ser 
Usada no computador nesta 
Bo ISIS) jo) (OL cl solto pelo caminho ao lado (foto). 
dp o EO Quando estiver naquele corre- 

prego): ERES ) r(onde você queimou a corda 


password é aleatório, mudando da porta), tome cuidado com a 
cada jogada, “galera que vaipintar da janela; 
derrube quem estiver no seu ca- 
minho e entre pela porta adian- 
te. 


Chegando novamente no ponto 
onde o fogo foi apagado, entre 


iate à (o) camino! Puma 
sala de Save e pegue o fusível, 


D óleo que você pegou no escri- 
tório) e o cabo (que você pegou 
no carro do estacionamento). 
“ Pegue também recarregadores 
ea Grenade Launcher, carregan- 
do-a com toda munição que pu- 
der; siga para o trem. Durante o 
caminho, mais exatamente na- 


Depois de ver a password, vá 
ao computador ao lado e use O 
nome do produto no computa- 
dor (a última tecla é para confir- 


“ma novamente; você caia por 


Lá embaixo, você vai ter o pra- 


gasolina e o caminho para o 
trem), você vai topar com Ne- 
mesis. Atraia-o para um lugar 
espaçoso e passe por ele. 


(foto), ai mais alguns que” quela divisa (entre lo posto de 


Do outro lado do portão, mais 
um tremor de terra vaí aconte- 
cer. Nemesis? Não! Continue 
seu caminho até que o chão tre- 


zer de conhecer a Gravedigger, 
uma minhoca “inofensiva”. Equi- 
pe a Grenade Launcher e fique 
esperto nos espaços laterais. 


Fique de costas para um dos 
espaços laterais e caminhe para 
trás até que a grandona apare-. 
ça, então corra, 


. Vire-se e atire contra ela o 
quanto puder, ficando esperto 
quando ela se esconder. Não é 
necessário que você vá até o 
outro espaço, basta ficar repe- 
tindo o mesmo esquema no 
mesmo lugar, tomando cuidado 
com seu life e sendo ráipido o 
suficiente para escapar do ata- 


Derdaigérca de uns.10 ou 12 
tiros | fugir. Acione os 
switchs nos espaços para poder 
descer a escada. 


Subindo, você vai sair perto do 
objetivo. Entre no último vagão 
euseo cabo, o óleo de máquina 
e o fusível para que o trem pos- 
sa se mover. Carlos entra na 
sequência, perguntando se já po- 
dem ir embora, e entrega muni- 
ção de Grenade Launcher. Ela, 
meio sem graça, fala que Ni- 
cholai desapareceu. Após o si- 
lencio, vá para o segundo va- 
gão e Carlos bota o trem para 
andar, mas alguma coisa não 
vai bem e um estronde, seguido 
do gemido de Mikhail chama a 
atenção; Nemesis invadiu o 
vagão! Não adiante lutar contra 
ele, dê meia volta e entre nova- 
mente pela porta, que... 


« Mikhail assumirá o problema, 
lutando contra Nemesis, e dan- 
do-se mal. Como última espe- 
an Mikhail explode o vagão. 


(Garios tenta parar, mas os frei- 
os não funcionam. Mais duas 


escolhas para você: 1º a 
para fora pela janela; 2º Us 
freios de emergência. Esto: 
lhendo a primeira opção, você 
começará em um ponto da torré 
do relógio (o lugar onde você se 
encontra depois da CG), enquan- 
to que escolhendo a segunda, 
Carlos saltará e você começará 
do lado de fora (onde poderá 
pegar itens de começo). Aqui es- 
colhemos a primeira, então não 
se preocupe com itens e coisas 
assim, depois você confere o - 
que não pegou. 


Depois do descarrilhamento e a 
colisão, Jill se encontrará num 
quarto. Indo mais adiante, alguns 
zumbis vão invadir pelo fogo! 
Olhe o quadro torto na parede 
para pegar uma chave estranha, 
e caia fora! A sala seguinte tem 
um baú e um Save. Leve a Gre- 
nade Launcher carregada, e sua 
Hand Gun (com munição). A 
porta a seguir vai dar acesso 
até uma, aparentemente, biblio- 
teca. 


k EMCEEAD sda | 
Carlos aparece do outro lado, 


falando que ainda bem que você 
sobreviveu. Jill pergunta se ele 
quer descansar, ele fala que não. 


o seu Ms 
(este dentro da: 


A porta dará acesso até uma: 
grande sala com uma escada- 
ria. Em ambos os lados da es- 
cada há uma caixa de música 
(uma está desafinada). Indo em 
linha reta, estando de costas 
para a porta, você encontra mais 
uma daquelas Blue Herbs que 
não podem ser pegas. Adiante 
haverá um corpo e uma nova 
arma para você pegar, o Mine- 
thrower (um arma que lança pe- 
quenos mísseis que explodem 
depois de um tempo em contato 
com o alvo). No corpo do cara 
você pega também mais uma 
nota para seu arquivo. Indo para 
a direita da tela, pegue o mapa 
do lugar e mais um First Aid 
Spray sobre a mesa. 


Entrando pela porta dupla, atrás 
do corpo do morto, você chega 


numa sala (de jantar2), onde al- 
guns mortos estão estendidos 
no chão. Cuidadosamente vá 


até a lareira e pegue munição 
para a Grenade ES (pode 


ser também de Shoti un). Entre 
pela porta ao lado da mesa e na 
sala seguinte, onde tem um pia- 
no, você pode ir para fora pela 
porta à esquerda de Jill (lá fora 
você pode pegar algumas ervas 
e encarar alguns corvos). À por- 


ta do outro lado, da sala, o leva Fumar as peças para que a mú- 


para um ponto de Save. 


guns frascos de pólvora Ae B 
(faça Acid Rounds, vide lista...) 
além de mais uma chave de ca- 
beça redonda (no bom sentido, 
hein!) Vá no baú e deixe tudo, 
xom exceção das chaves que 
você pegou, a Grenade Laun- 
cher carregada, recarregadores 
ea Hand Gun com munição. Al- 
guns tremores vão acontecer 
durante sua estadia, saindo da 
sala, alguns zumbis vão inva- 
dir. Ignore-os e saia pela porta à 
sua direita, e, do lado de fora, 
entre pela porta dupla. 

ESTE 


pal (onde pegou a n 
suba lance di edad este- 


mas aranhas gigantes, passe 
correndo até avistar uma caixa 
explosiva na parede. Atraia as 
aranhas e detone a caixa, ma- 
tendo certa distância. Cuidado 
com as pequenas aranhas. 
| E Re Ê 


Ao cruzar a porta, você chegará 
na torre do relógio. Haverá dois 
holofotes e um interruptor que 
os acende. Haverá também uma 
fechadura na parede que des- 
cerá a escada. Antes de subir, 
na outra extremidade há duas 
Red Herbs. 


dida em letras, que vão'de' 
F. Em cada letra, você tem um 
plug e dois encaixes (um em cima 


e outro em baixo, sendo que o * 


Um dos encai- 


deve deixar o plug no encaixe 
certo (basta ouvir o trecho da 
música). Quando for mexer as 
peças, de começo você terá 
quatro opções (a 1º move a peça 
para cima, a 2º move a peça 
para baixo, a terceira é para 
avançar para a letra seguinte, e 
a quarta é para sair). Ao ir para a 
letra seguinte, surge mais uma 
opção (assumindo a terceira po- 
sição) que serve para voltar para 
a letra anterior. Quando chegar 
na última letra, a F, a terceira: 
vai ser substituída por 


E rés relógios. Você deve fazer 


verá algu open 


mbine- -a com aque- 
la que sobrou e você 1 terá uma 
nova chave). 


Vá para o  báu ao fundo da ES 
pegue munição para o Minethro- 
wer no armário ao fundo (foto) e 
deixe os demais itens no baú. 
Leve somente sua Grenade 
Launcher carregada, Hand Gun 
e munição, a chave e um recar- 
regador de life. Em seguida, 
desça da torre e... 


entre pela porta à esquerda de 


“avanço ou na regressão). Cada 


Jill. Na sala seguinte, entre pela 
| desadiante. Ela dará 
corredor com três 
aranhas gigantes. Na primeira 
curva do corredor haverá um 
corpo enrolado na tati pegue 


Munição. nele. 


.. no conjunto de engrenagens 
| ao lado do baú para o relógio 
* funcionar. Feito isso, pegue'sua 
* Grenade Launcher (carregada 
com Acid ou Cold Rounds se 
tiver), o Minethrower e munição 


da torre e entre pela porta 
lado. 


ato foto), pe- 
Tno para seu arqui- 
vo. Do outro lado da sala há 
três estátuas e cada uma segu- 
ra uma pedra de cor diferente, 
que são: Amarela, Prateada e 
Escura. Na parede ao lado há 


com que o relógio do meio mar- 
100 em ponto usando as 
ras. Ao colocar a pedra, 
o ponteiro avança ou regride. 
Colocando as pedras nos par- 
tos dos relógios representa um 
valor no tempo (que result 


relógio tem uma figura e cada | 
Uma representa um tempo (o 
primeiro relógio representa o 
passado, o segundo o prese; 
e o terceiro o futuro). Confi 
“valor das pedras no tempo 
Amarela: passado 
sente: +3hs, futuro; 

cura: pas: j 


turo: ar 
meio: 


segunda op- 


p 
da (ela vale É tendo assim 


| e alguns recarregadores. ae da 


trem, Carlos . 


. vá para a porta, mas Neme- 
sis vai pintar no pedaço, e mais 
uma escolha terá de ser feita: 
1º Ligar luzes, 2º Jogar os 
cabos na água. Escolhendo a 
primeira opção, você cegará Ne- 
mesis com os holofotes e o em- 
purrará da torre. A segunda op- 
ção serve para eletrocutar o 
conoitado. Escolha a segunda 
opção, pois você ganhará a par- 
te A da Wester Custom. 


Subindo a EEE você chega- 
rá na torre que também é uma 
sala de Save. Do lado direito 
(de Jill) há uma máquina de es- 
crever, onde tem um Ink Rib- 
bon ao lado, e na estante ao 
lado da máquina, você pega uma 
roda dentada (Cogwheel). Do lado 
esquerdo há mais um puzzle para 
ser resolvido (foto). Escute bem 
a música, pois você terá de ar- 


sica toque igual. 


Após Eri Belá porta, EFE 
sis vai despertar. Saia correndo 
pela escadaria, pois Nemesis vai 
atrás de você! Chegando na 
parte de baixo, fique tranquilo e 


Cada RE da música está AE 


8:00hs. No relógio do futuro, co- 
loque a pedra Es- 
cura (ela vale +4) 
tendo 12:00hs 

em ponto. , 


seguirele começará atirando (le- 


-vando em conta a sua escolha), 


fique em môvimento para-se li- 
vrar e no terceiro tiro, esquive- 
se e ataque. O esquema ainda 


»» Cofitinuá sendo o mesmo, não 


Depois EE exemplo fica pOr 
sua conta (muita atenção). Pe- 
gue a Gold Cogwheel e vá para 
a saleta ao fundo, para pegar a 
munição para o Minethrower. Hã 
um sino que Jill não agúenta 
empurrar, então retorne até a 
torre do relógio (onde você pe- 
gou a primeira roda dentada). 
Chegando lá, vá para o baú e 
pegue a outra roda dentada e 
combine com a de ouro. Use a 
nova peça... 
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fique muito longe nem muito 
perto de Nemesis. Use o es- 
quema de esquiva seguido de 
ataque que ele não dura muito. 
A inteligência dele estará mais 
elevada do que antes, ele pode- 
rá esquivar de tiros. Depois de 
descarregar a Grenade Laun- 
cher, e ele não ter caído, use o 
Minethrower e não fique gruda- 
do em Nemesis (as explosões 
podem atingir Jill). 


dá a exaustiva batalha: Ne- 
mesis fugirá e cairá no fogo, 


Ê 
5 


enquanto Jill desmaiará e Car- 
los chegará (ou despertará pelo 
motivo já explicado), pedindo 
para que ela: acorde. 
SEGUNDA 
RAS DE; 


apenas sua Machine 
Ribbon esa Hand Gun Saindo 
pela porta, tome cuidado! 
seguinte. Não desper 
ção de sua Machine 


* -a na Sta onde tem PET 
É grafide mesa, Derrube alguns 
» Zumbis e esquive-se do resto, 
“= indo para a outra porta. Chegan- 
“ do na sala principal, entre pela 
outro lado da escada, 


mpure o sino, Saindo 
orta, uma chuva enfeita O 
lo e alguns mortos cami- 


siga para o Hospital do lado es- 
querdo, seguindo pela rua. 


Dentro do Hospital, você vai 
encarar dois Hunters. Usera me- 
tralhadora para livrar-se deles ra- 
pidamente. No ponto onde um 
deles decaptou um morto, há 
duas Red Herbs, Depois volte e 
entre pela única porta acessf- 
vel, que dará acesso a uma sala 
de Save, onde você pega um 
Ink Ribbon perto da máquina, e 
um First Aid Spray na estante 
perto do baú. 


vá para a saleta ao - 
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da porta. No corpo ví 
im dirário. Em um dos ar- 
adiante você encontra 


mapa do lugar. 
ao mural, você 
rádio gravador. 


evador. Acio- 


ara o B3. O cor- 
op termina numa porta que 
acesso. ao laboratório. Lá 
“você será rendido por um dos 
integrantes dos mercenários. Ele 


“fala que há um traidor entre eles, 


pois levou um tiro e para garan- 
tir ele não confia mais em nin- 
guém, Carlos tenta conversar, 
mas o cara afasta-se e abre um 
e acaba explodindo na 


Depois £ ena, entre pela por- 
tã ão lado e você chega no labo- 
ratório de testes, com dois Hun= 
ters. Dê a volta e pegue uma 
espécie de vaso na estante de 
metal, e umas anotações na 
estante adiante. Perto de onde 
está o último Hunter há um me- 
canismo, vá lá e baixe a ala- 
vanca. No painel-ao lado, use o 
vaso e prepare-se para outro 


dicadas ) as duas 
de baixo estão indicadas como 
Ae BA penúltima opção serve 
para você trocar de chaves, e a 
última é para sair. Do lado es- 
querdo deste painel há dois mar- 
cadores, o objetivo é igualá-los 


no ponto indicado pela seta. Este! 
puzzle talbém é aleatório e não 
há uma-ordem específica para 
solucioná-lo. Mas fique ciente de 
que as três primeiras chaves 
aumentam ou diminuem o nú- 
mero equivalente ao seu valor 
jr Exemplo a chave Il eleva 
inui dois no marcador, mas 

o do outro Jado). 


O painel ao m 


: ja 
Após solucionar o puzzle, você 
pode pegar a Red Vaccine. Saia 
da sala; mas no caminho os 
Hunters vão acordar e partir para 
cima de você; metrálhe-os e re- 
torne até o elevador, então vá 
para o andar 4F. 


Descendo no andar menciona- 
do, siga em linha reta e ignore o 
corredor e caixa explosiva no 
caminho. Entre pela porta no fi- 
nal do corredor, vire para a sua 
direita e ande até a visão mudar 
e mostrar uma caixa explosiva 
e um Hunter. Detone a caixa 
antes que ele ataque. 


Vá para 5 lugar de onde 0: Hun- 


ter veio e pegue a chave do . 


quarto e mais uma foto para seu 
arquivo. Antes de sair da sala, 
figue esperto com outro Hunter 
que vai aparecer (ele estava do 
outro lado da sala). Antes de ir 
embora, não deixe de pegar uma 
caixa de munição (foto) na mesa 
na frente da estante. 


De volta ao corredor, entre pelo 
outro no caminho. Examine o 
primeiro quarto para pegar algu- 
mas ervas (combine-as com as 


vermelhas), é provavel que haja 
mortos pelo quarto, dê um jeito 
neles, Note que existe um mó- 
vel cheio de gavetas no quarto, 
marque a posição dele neste 
quarto. Antes de sair da sala, 
examine o corpo ao lado da por- 
ta para saber de um código, mar- 
que-o bem. A sala seguinte é 
praticamente “igual”. Vá até q 
móvel desta sala e deixe-o na 
mesma posição que o da sala 
anterior (como se fosse o refle- 
xo de um espelho). Fazendo cor- 
retamente, o quadro na parede 
vai cair. Obs.: Caso erre, saia 
da sala e entre novamente. 


Atrás do quadro há um cofre de 
segurança. Aqui você usa aquele 
código visto no corpo da outra 
sala, e dentro você pega uma 
vacina base (Blue Vaccine), mis- 
ture-as e você terá uma vacina 
púrpura que salvará Jill. Saia do 
quarto e no corredor saia em dis- 
parada até chegar perto da por- 
ta do elevador. 


Vire-se e imediatamente atire na 
caixa explosiva para liquidar os 
dois Hunters que aparecem. 
Entre no elevador e vá para o 
F1, de volta ao começo, mas 
esteja com a metralhadora equi- 
pada (e com alguma munição). 
Quando for sair do elevador, uma 
legião de zumbis vai aparecer 
na sua frente, fuzile todo mun- 
do e saia do Hospital! 


Quando chegar até a porta de 
saída, Carlos percebe que há 
uma bomba no prédio! Você terá 
7 segundos para sair (jogando 
no Light Mode você tem muito 
mais tempo). Tá esperando o 
quê? Sebo nas canelasit 


* Depois de cruzara porta do Hos- 


pital, Carlos sai correndo o má- 
ximo que pode, e escapa por 
pouco da pressão da explosão! 
Alguém, além de Nemsis, não 
quer gente que sabe demais 


andando por aí! Bem, siga para 
onde você deixou Jill, e alguns 
tremores vão acontecer. Have- 
rá umas tiazinhas filando uma 
bóia, ignore-as e siga para seu 
objetivo! Evitando problemas no 
corredor a seguir, mas quando 
chegar até a eua principal... 


ú Pe 

. um estrondo na parede vai 
acontecer e Nemesis, mais 
agressivo e mortal do que nun- 
ca (e mais feio também), fará 
uma entrada que mete medo em 
qualquer um! Não tente encará- 
lo de maneira nenhuma, ele ago- 
ra pode agarrar você com seus 
tentáculos, além de chicotear. 
Dê meia volta e entre pela porta 
dupla atrás de você. Na sala 
seguinte, entre pela esquerda e 
cruze a porta, indo em seguida 
para a sala seguinte; ele vai ar- 
regaçar a porta no murro (agora 
ou ge poe 


Chegando até Jill, use a vacina 
nela e pouco depois ela acorda- 
rá sarada (em ambos os senti- 
dos)! Ela pergunta o que está 
acontecendo, e Carlos logo diz 
que o monstro está lá fora. Jill 
fala que o matou, mas Carlos a 
contraria, dizendo que ele está 
lá fora esperando por ela! Car- 
los ainda diz que Nicholai está 
vivo, e o que ele está querendo 
niguém sabe; Carlos vai atrás 
de ele! Antes de você sair, pe- 
gue a Grenade Launcher e mu- 
nição para ela (se tiver bastante 
pólvora, faça Acid Rounds), não 
esqueça o Lockpick e recarre- 
gadores de life. Caso queira 
enfrentar Nemesis (para ganhar 
a segunda parte da Wester Cus- 
tom), pegue a Magnum e o Mi- 
nethrower carregados (além de 
todos os recarregadores que ti- 
ver. Ao sair da sala, Nemesis 
aparecerá. O tentáculo que ele 
usa serve tanto para chicotear 
quanto para agarrar (pela cintu- 
ta ou pelas pernas). 


Tendo um lugar bem espaçoso, 
use o velho esquema da esqui- 
va, mas não pode haver erros 
ou pagará caro. Toda vez que 
ele conseguir derrubar Jill, levan- 
te-se o mais rápido que puder 
(apertando botões e direcional) 
ou levará uma chicotada nas 


costas. Alguns tiros de Acid 
Rounds vão baixar a moral do 
grandalhão, então detone ele com 
a Magnum ou mesmo com Ex- 
plosive Rounds (se' ainda tiver). 
Então pegue a parte B da Wes- 
ter Custom e vá para fora o lado 
de fora (o mesmo caminho que 
você fez com Carlos para che- 


ia porária)! Entre pela porta adian- 


Save. Recomponha-se (caso 
tenha enfrentado Nemesis). 
Neste sala você encontra a cha- 
ve do parque (junto das outras 
do outro lado da sala), nos ar- 
mários há munição para a Mine- 
thrower, sobre a mesa você 
pega mais uma foto e outra cai- 
xa de munição para o Minethro- 
wer. Leve somente a Grenade 
Launcher (carregada), sua Hand 
Gun e munição, a chave do par- 
que e algum recarregador de life. 
Então saia e suba a escadaria 
ao lado. Vamos passear no par- 


Dentro do parque, podem pintar 
Hunters ou minhocas grandes 
(aquelas que grudam em você). 
De um modo ou de outro, livre- 
se dos inimigos e vá paraio lado 
esquerdo da tela (direita de Jill), 
entrando pela passagem. 


Lá embaixo você passará por 
uma ponte, e da água surgirá 
dois Hunters (sapos mutantes). 
Livre-se deles e siga em frente. 
Cruzando o portão, você chega 
num estreito caminho onde há 
mais duas criaturas, 


Se conseguir chegar até a pri- 
meira curva do caminho, atrai- 


te, para chegar numa sala de 


os para o latão explosivo e de- 


tone-os. Tem outra'criatura mais 
adiante, livre-se dela e examine 
o corpo perto do (ou de onde 
estava) o latão. Nele você pega 
mais Uma chave e uma nota 
(para seu arquivo). No final do 
caminho você encontralim ou- 
tro corpo, onde pega munição, e 
um portão fechado. Fim do ca- 
minho!, retorne até o pátio no 
começo do parque e entre pelo 
portão do outro lado. 


ga.osjatos de água da fonte. Ao 
manipular a máquina, V 
derá mexer as peças 6 Vezes 
(marcado no canto esquerdo) e 
iníciar a função mexendo no 
Start (na máquina, não no con- 
trole). Se quiser brincar de ligar 
a fonte, use uma das combina- 
ções da placa. Se quiser conti- 
nuar, descendo para dentro 
d'água você verá uma placa do 
outro lado da fonte que indica a 
combinação de engrenagens a 
ser feita para escuar a água. 
Esta combinação dispensa aju- 
da, basta pensar um pouco. 
Obs.: Para mexer as peças, dei- 
xe o quadrado sobre as que es- 
tão do lado esquerdo e aperte 
[]; pois você o. 
deve livrar cami- (ma 
nho para mexer Na k 
as outras. Ê 


DEscEndo pela passagem aber- 
ta, mais um tremor de terra terá 
sequência. Depois de cruzar o 
esgoto, algumas minhocas 
(nome legal não?) vão aparecer, 
ignore-as e sube pela escada. 


Você vai ai chegar até um EE 
rio. Indo adiante, alguns mortos 
vão levantar do túmulo e vão 


para cima de você. Vagando por 


entre alguns túmulos, você pode 
encontrar algumas ervas, do ou- 
tro lado do cemitério há um ca- 
minho que leva até uma casi- 
nha de ferramentas; vá para lá! 


T; dentro, ET a mesa, as 
rá pólvoras Ae B (mas isso pode 
mudar...), no armário de madei- 
ra você pega um cano de ferro. 
Vá para a saleta de Save ao 
fundo da casa e pegue o isquei- 
ro (não esquecendo de recolher 
o First Aid Spray ao lado do baú). 
De arma, leve somente a Gre- 
nade Launcher (carregada e com 
munição extra), a Magnum ou a 
Shotgun, não esquecendo mu- 

ição para a mesma: L 


«depois o cano de ferro. p; 
abrir uma passagem. Entrando 
por ela, você chegará atá uma 
sala “secreta”. Pegue umas ano- 
tações sobre a mesa, reviste a 
jaqueta pendurada para pegar um 
Ink Ribbon (se quiser), no qua- 
dro ao fundo você encontra um 
fax; e sobre a mesa, perto do 
quadro, tem uma pequena cha- 
ve. Aproveite para pegar muni- 
ção na estante ao lado da entra- 
da. Quando tentar sair, o rádio 
vai tocar enviando a mensagem 
para que saiam da cidade e re- 


tornem (no caso:os mercenári- | 
Ro Saia da sala e, do lado d ) 


— Nicholel vai aparecer per- 
gunta o que está acontecendo 
realmente. Ele logo fala que não 
tem a menor intenção de ajudar 
as pessoas da cidade, e seu ob- 
jetivo é pegar uma amostra do 
T-virus. Após mais algumas sa- 
tisfações, a terra treme e Ni- 
cholai foge. Saia da casa e no 
caminho um terremoto ambulan- 

te vai aparSEe a ler edigen 


Esteja coma Grenade EI: 
carregada com Acid Rounds. 
Preste atenção no chão, onde 
sair mais pedras é onde o mi- 
nhocão vai sair. Quando apare- 


ÉS 


“vamente! Mais um momento; 


cer, REA il ique es y 
quando Ea for recuar. Quando 
[ ercebaixo do chão, ela vai 
está. Fique para- 
doem gui ponto e quando ela 
for sair, saia correndo e vire ati- 
rando. Haverá momentos em 
irá se arrastando, en- 


ade que val cair, e 
"de volta ao es- 


ma, siga mais uma vez 


S para o pátio de entrada do par- 


que e vá para o outro lado (pas- 
sando pela ponte). Cuidado que 
“desta vez há zumbis no cami- 
nho, derrube somente o neces- 
- Sário! Quando chegar até aque- 
com cadeado, 


debaixo; Nemesis apare 


Você entrará num: dor, siga 
para a última porta no'caminho 
e você chegar até Uma sala de 
Save; Carlos estará lásEle des- 
cobre que depois do plano de, . 
resgate na cidade, uma nova or- 


dem foi dada: vão mandar umad» 


bomba! Ele sai depois de falar 


que vai encontrar um modo des 


fugir. Na sala, perto da máquina: 
de escrever, você pega mais 
uma nota para seu arquivo e um: 
Ink Ribbon; sobre a mesa no 
meio da sala, você pega fras- 
cos de pólvora A e B. Na estan- 
te ao lado da mesa tem uma 


chave, e, ao lado do baú, você + 


pega um First Aid Spray. 
EE: ER 


volta, acionando o primeiro) jar 
"'terruptor, e vá par o outra lados 


Me 


é 


Leve sua Hand Gun é a Shot- 
gun (se tiver munição, a Mag- 
num também vem a calhar), 
mais um recarregador de life e a 
chave que você pegou. Saia 
pela porta do outro lado da'sala, 
há Blue Herbs e muito vapor. 

o de onde estão as ervas, 
você: é um in rruptor no cano, 
perto de onde está saindo va- 
jone o interruptor e vá 
para o lado, repetindo o mesmo 
esquema nos dois interruptores: 
seguintes. Faça o caminho de 


Acione os dois interruptores e 
faça tudo novamente do outro 
lado, para que ocê possa -che- 
gar até um pai 
você abrirá a pr 


Saindo do elevador, cuidado 

n mais algumas criaturas no» 
caminho. Acompanhando a bor- 
da do tanque ácido, você chega 
até um painel; pegue as caixas 
de"munição embaixo da: mezi- 
nha. Depois desça pela escada- 
ria'ao ladqve entre pela porta. 
Não estoure o'latão! 


A porta dá < acesso a um corre- 
dor, onde podem haver dois 
Hunters de tocaia. Acabe com 
eles e entre pela porta adiante, 
que leva até uma sala de Save. 
Há um Ink Ribbon diante da 
máquina de escrever, enquanto 
há algumas anotações para ar- 
quivo perto das luzes azuis (no 
outro lado da sala). Pegue tam- 
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é aa 
ae 


bém um tubo de ensaio (ou algo 
assim) no painel com luzes aí 
ao lado, e entre pela porta mais 
ao lado, Você chega até uma 
sala com um monte de"quiqui- 
lharia (sobre a mesa pode haver 
frascos de pólvora). Adiante há 
um n First Aid Spray e. 


tro painel (foto). Use o 


jzzle para resolve 
Este é bem simples, mas você 
deve raciocinartm pouco, como 
se estivesse montando Um que- 
bra-cabeças. No topo do painel; 
você vera uma sequência. As 
três fileiras abaixo, no caso 


ção, enquanto a quarta filei 
serve para mostrar o resultado, 
Usando,as três fileiras do mei 
vocêideve montar uma figura, 
deixar as peças das fileiras 
numa ordem de forma que imite 
aa imagem do topo. Depois que 
vago cónfirma“o sistema, a 
ina vai mostrar o resulta- 

io e“você deve arrumar. Em 
“seguida aparecerão as três le- 
tras, A, Be O (que representam 
fileiras), e a última opção é para 
* sair, Escolha uma delas e mais 
quatro opções vão aparacer. À 

é para você mover as 
para a esquerda, en- 
a segunda é o contrário. 
ra.é para iniciar a com: 
paração da sua montagem e a 


A, pri 
BecC, são peças para a 4 E 


última é para voltar a escolher ; 


em que filej 


s imagens da fileira B es- 
" tiverem localizadas/no mesmo 
lugar que alumas da figura A, 
você criará Uma figura mais alta 
— no resultado (você deve ter no- 
tado que não há figuras grandes 
has fileiras A, Be C, certo?). 
Caso mexa na fileira C, e esta 
se encontrar na mesma situa- 
ção, você montará a imagem 
mais alta. Explicar é um pouco 
difícil, mas na prática você con- 
segue entender tudo. Agora bas- 
ta você fazer uma montagem, 
levando em conta os espaço 
vazios que podem ter na ima- 
gem que você vai imitar (pois 
ela muda de um jogo para outro) 
e ser atencioso, Depois de re- 
solver este puzzle, o mapa vai 
indicar para onde você deve se- 
guir (aquela porta estará destran- 
cada). Antes de sair, use a cha- 
ve no painel da parede do lado 
direito de Jill, recolha-a e vá 


embora. Quando passar pelo - 


baú, pegue a Grenade L. 
e todaimunição que tiver, 


er 
Finci- 


palmente Acid Rounds?Leve 
recarregadores e aquele disque 
te 


caminho de volta até o 
acido e chame a aten- 


& 3 Suba para o 
andar seguinte; Saindo do ele- 
vador, averigl se não há mor= 
tos por aí, então entre pela 
ta do lado do elevador (a | 


guerda de Jill). 
PETS 


esta Saindo uma. fumaça bran- 
ca; então Nicholai abrirá fogo 
contra Jill. Eles começam a con- 
versarar, então Jill pergunta se 
este era seu plano: fugir sozi- 
nho! Enquanto eles trocam tiros 
e fazem o desfecho, Nicholai 
grita e pára de atirar. Depois da 
cena, vá adiante e Jill verá Ni- 

9 num buraco no teto. 


"Ao Es = se o traçar e uma 
ara miniitos:se 
iniciará. Para complicar ainda 
mais, Nemesis aparece nova- 
mente e já parte para o ataque. 
Dentro deste lixão existem ca- 
nos onde corre ácido. Durante o 
ataque, Nemesis vai mostrar o 
esquema de como acabar com 
ele. 


O grandalhão ficará mais lento 


no ataque depoi rimeiro 
banho, Tue distando secar 


renade' Launcher 
com'Grenade Rounds; atire nele 
até que ele fique de joelhos (caso 


ele chegue muito perto, passe | 


por ele), então atire em um dos 
canos ácidos para dar um ba- 
nho nele. Nemesis não comple- 
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tamente tolo, caso você a: 
o cano, &l&ipode recuar e livrar- 
se do banho. Para garantir sua 
vitória, é bom você estar com 
Acid Rounds. Dê alguns tiros 
nele e nem prencisará usar os 
canos. Depois da queda de Ne- 
IS, um cartão vai escorre- 
bolso de cara morto do 


portas se der ; 
cant todoio lixo d c 
que ácido! Depois da é 
computador central dá um 


| lado, ela ficará emperrada. 


Diante da porta, há uma “caixa” 
e à esquerda tem um:corpo pa- 
recido com Tyrant, além de mais 
alguns corpos. Vá para o outro 
lado do lugar e mexa no painel 
da grande arma; o sistema será 
acionado! Vá até aquela caixa 
diante da porta e empurre-a para 
seu compartimento, confirman- 
go a duto sequência. 


ta. Saia desta sala e siga para a 


porta depois da do elevador. 
Você chegará no corredor mais 
Uma vez. Vire para a esquerda 


* de Jille use o cartão ao lado da 


porta corrida (foto). Mate alguns 
zumbis que vão aparecer e pe- 
gue algumas ervas antes da por- 
ta seguinte. 


Ao cruzar a porta, aos! entra 
em contato. Jill pergunta o que 
houve, Carlos fala para ela sair 
rápido daí, seguindo para um 
campo depois do ferro velho, 
pois uma bomba foi enviada em 
direção a cidade. Ela pega um 
aparelho que serve para rastre-: 
ara bomba, mostrando o tempo 
de impacto. Na sequência, use 
a escada logo atrás de você e o 
sistema central será ligado co- 
municando a bomba está a ca- 
minho. Desça pela escadaria e 
: há um baú logo abaixo. Pegue 
suas melhores armas (e muni- 
ção para elas), além de levar 
recarregadores de life (quanto 
puder), o resto deixe no baú. 
Agora você corre contra o tem- 
po, se o marcador chegar a zero 
no radar, e o ponto atingir o algo, 
você já era! 


Ao ES dai escada tem mais uma 
anotação, e no caminho há al- 
guns Corpos jogados. Atenção 
“quando passar por eles, derrube 
O que está em pé e pegue muni- 
ção na estante de metal, antes 
de sair. Do lado de fora, um tre- 
mor abala o lugar e na curva do 
caminho você pega a última foto 
para seu arquivo. Entre pela 
porta dupla adiante e do outro 


A seguir, alguma coisa aconte- 
ce e... Nemesis (ao menos o 
que sobrou dele) aparece nova- 
mente, transformando-se numa 
criatura aboninante. Equipe a 
Grenade Launcher (com Flame 
Rounds se tiver) e fuja. Ele vai 
subir por cima da parede de en- 


tulho para persegui-lo. Não fi- 
que muito perto dele, ele cospe 
ácido gástrico em você, além 
de acertá-lo com seus tentácu- 
los! 


anda ele descer, TElGHE sem 
dó e fique esperto com as cus- 
pidas dele. Depois de alguns ti- 
ros (use todas as armas até que 
ele comece a recuar), deixe ele 
fugir para o outro lado da parede 
de entulho. Enquanto isso vá até 
a caixa número dois (perto da 
outra porta) e encaixe-a no seu 
devido lugar. Repita o mesmo 
com a terceira caixa ao lado da 
grande arma. Com o sistema 
armado, saia da reta da arma e 
O primeiro disparo acontece em 
alguns segundos. 


O tiro foi forte o sufi ciente para 
abr caminho até Nemesis. Es- 
pere a arma carregar o segundo 
tiro e Nemesis vai voar em pe- 
daços. Jill vai averiguar o que 
restou dele e o computador anun- 
cia que o sistema está sobre- 
carregado! Uma porta será des- 
trancada, então vá para lá! 
Quando for entrar, um barulho 
ecoa no lugar: Nemesis ainda 
vive (isso sim é persistência!). 


Sua última escolha, antes de 
nai o) game, ane 1 


tc Escolha é a rim lia o op- 
ção para se vingar do infeliz! A 
seguir, entre pela porta, desça 
pelo elevador e siga para liber- 
dade! Será que eles escaparão 
a tempo? 


Depois do final e do casting, você 
verá seu Ranking (ou Grade). Os 
segredos do game se mostram 
também, como o jogo secreto 
dos mercenários (o outro lado da 
história, onde você deve escolher 
entre Carlos, Mikhail e Nicholai e 
chegar a um determinado ponto 
que o mapa indica tendo um tem- 
po limite pelo fato de carregar 
uma bomba no peito; mas ma- 
tando inimigos você ganha alguns 
segundos extras e resgatando 
pessoa você ganha itens)... 


E YOU'VE GOT THE BOUTIQUE KEY 
AND TWO COSTUMES 


(o PRE 
! Aro 


Lo 


e a chave da loja de roupas 
(aquela na mesma rua da entra- 
da do bar). Seu desempenho re- 
sulta em poder habilitar todas as 
cinco roupas, ou algumas. O pri- 
meiro epílogo será liberado e são 
oito no total (acabe o game mais 
sete vezes e você terá todos, neles 
você fica sabendo um pouco mais 
sobre o que aconteceu com todo 
pessoal da Série'BH). Para fazer 
O segundo final do jogo, vá pri- 
meiro para'o Newspaper Office 
(lá você encontrará Nemesis e 
sua escolha é: 1 E 


vd É AR 
eRRAnKUA 


a sis r 
escolhendo a primeira você foge, 
e a segunda Nemesis é atingido 
por uma explosão) ao invés de 
entrar no Restaurant (volte ao res- 
taurante para pegar Green 
Jewel). No final do game, ao in- 
vês de trocar tiros com Nicholai, 
ele tentará fugir de helicóptero e 
sua Ilha, é: 12 Cor JF 
Escolhendo: a primeira am 
você só conversa com ele e o 
cara foge, a segunda você o en- 
frenta ele. Para ganhar dele, dê 
uns seis tiros de Magnum e fim 
de problema. O segundo final não 
muda muito, mas leve em conta 
que alguns acontecimentos vão 
sofrer pequenas alterações. Por 
enguanto é The End! 
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FPLAYSTATION (2 aee 


Finalmente, um dos grandes hits do PC foi lançado para o 
Playstation. A versão PS possui pouca semelhança com a ver- 
(a são PC. No começo do modo single player tem um nova introdu- 
IX ção em CG que é melhor e mais longa que a do PC e também há 

>» Uma outra cena em CG quando você termina o game. Os fãs de 
N multiplayer vão encontrar mapas totalmente redesenhados. Há 


os 


PN 


“» mais de 20 fases com sublevels para você explorar. 
Se você jogou Quake 2 no PC, ficará impressionado com 
». as fases mais coloridas e uma iluminação caprichada dando até 
para ver sombras quando você caminha ao longo de um corre- 
+“ », dor. Contudo, há algumas pequenas coisas que ainda impedem 
Quake 2 de ser perfeito, como os efeitos de sangue e de algu- 
mas armas. 

Há várias razões para realizar cada missão tentando aca- 
bar com os inimigos. O modo two player é fantástico. Cada inimi- 
*» go tem uma personalidade própria. O frame rate, a velocidade, 
1X as cores, fazem Quake 2 ser mais do que indicado. 
| , 
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A HISTÓRIA 

Uma raça de inimigos alienígenas chamada Strogg pre- 
|», tende invadir a Terra e eliminar os seres humanos. Você foi o 
soldado escolhido para combater essas horripilantes criaturas. 
». Se você falhar, estaremos perdidos e para que isso não aconte- 
ça, você terá que co- 
meter uma enorme 
chacina. 

JOGABILIDADE 

Os jogos de hoje em 
dia estão cada vez me- 
lhores e precisam de 
um pouco mais do que 
bons gráficos para 
à manter o interesse do 
jogador. 

Quake 2 possui algo 
mais que belos gráfi- 
cos. As fases de 
Quake 2 são bem 
projetadas e crescem 
em dificuldade confor- 
me você encontra no- 
vas armas e mata 
| Stroggs mais fortes. 
+ Os controles são fáceis 


QUAKE 2 


ACTIVISION = CD 


6 Gráficos detalha- * 
dos € Modo two- 
player Controles | 
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e se você tiver um dual shock, terá uma experiência ainda me- 
lhor. As armas são fantásticas. Da super shot gun, hyper blaster 
para a chain machine gun, todas elas possuem visual e som 
detonantes. Há uma boa variedade no projeto das fases para 
impedir que Quake 2 se torne chato ou repetitivo. 

Para uma melhor experiência, jogue com as luzes apaga- 
das e em um aparelho stereo com o som tão alto quanto possí- 
vel. 


GRÁFICOS 
Aqui está um dos maiores destaques do game. Os gráfi- 
cos são bem coloridos e detalhados. Os inimigos (Stroggs) são 
bem projetados e se nota muitos detalhes nos raros momentos ” » 
em que você se aproxima de um deles. Se você continuar atiran- 
do em um Strogg quando ele está caído, ele se disintegra dei- 
xando glóbulos de sangue nas paredes e até mesmo no teto. 
As várias armas são modeladas em 3D e se movem em 
suas mãos quando você corre. Os ambientes em 3D parecem 
intermináveis e são perfeitos, sem slow down ou baixo frame rate. 
Cada fase tem uma aparência diferente. Dungeons, prisões, sa- 
las de controle, esgotos, câmaras, a lista é interminável, tudo 
com um visual próprio. 


Es 
SOM 
A música não é grande coisa, apesar das novas faixas 
em ritmo techno. Já o som das armas é nota 10. Os efeitos sono- 
ros são os mesmos, mas agora os inimigos gritam para você. Dá 
para ouvir a respiração dos inimigos e os gritos quando eles mor- 
rem. Alguns dos inimigos podem ser localizados pelo barulho 
quando você não os pode ver, aumentando o trescente nível de 
medo. 


Para finalizar, mesmo que você já tenha jogado a versão 
para PC, deve experimentar esta versão. É praticamente um novo 
Quake Il, com uma velocidade que não era de se esperar no 
Playstation, belos gráficos, novas músicas e efeitos, e novas fa- 4 
ses para single e multiplayer, simplesmente ANIMAL!!! 
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E Estratégia: Half Life 

E Em foco: Resident Evil, Myth TI: 

E Soulblighter, SimCity 3000 
Cheat Codes: Actua Soccer 3, 
Ants!, Army Men 2, Brian Lara”s 
Cricket, Grand Theft auto: London , 


Estratégia: Turok 2 


Em foco: Warzone 2100, Requiem: 
Avenging Angel, South Park 

Cheat Codes: African Safari, 
Bleifuss Fun, Croc: Legend of Gobbos, 
Grand Slam Turkey, Commandos: 
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Estratégia: Star Wars Episode T: 
The Phantom Manace 

Em foco: Austin Powers: Operation 
Trivia, Ever Quest, X-Wing Alliance 
Cheat Codes: Age Of Empires 2: 
The Age Of The Kings, Backtrack, 


Half Life, Herect 2, Need for Speed | Beyond The Call Of Duty, Gruntz, 
3: Hot Pursuit, Rapanui, S.C.A.R.S, | Lettrix, Madden NFL "99, Requiem: 
Shogo: Mobile Armor Division, Tomb| Avenging Angel, Sports Car GT, Tom 


Blood 2: The Chosen, Chip's 
Challenge, Cybermercs, Drakan: 
Order of The Flame, Jagged 


Raider III, Trespasser, Turkey 
Hunter, Vangers, Wing Commander: 
Secret Ops 


“| Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
Cód.: PC 01 - Cada R$ 3,90( ) | 
Cód.: PC 02 - Cada R$ 3,90( ) 
“I|icód.: PC 03 - Cada R$ 3,90( ) 


Clancy's SSN, Turok 2: Seeds Of Evil, 
Rival Realms, Shaddow Warrior, 
Vigilance, Speed Busters 


Cep 02599-970 - São Paulo - SP - Maiores informações, 


Allience 2: Deadly Games, 
Midtown Madness, Test Drive 5, 
Warzone 2000, Wolfstein 3D 


Nome: 
Endereço: 

Cidade: Estado: — Cep:. 

Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para à EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381 


tel.: (011) 266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra 


despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou 


cópia deste cupom. 


Depois de tanto tempo, Xena, uma das heroínas mais queridas 
da TV, sua fiel parceira Gabriele e seus amigos dão as caras em um 
divertido jogo de ação para o Playstation. 

A vilã de Xena é Kalabrax, que escapou da prisão no Stone 
Temple decretado pelos deuses como punição por ter espionado os Ti- 
tans. Determinada a criar uma nova ordem mundial e se vingar dos deu- 
ses, Kalabrax tem a intenção de adquirir um poder maligno. Agora na 
forma humana, Kalabrax precisa sacrificar uma rainha humana para li- 
bertar este terror profano. Gabrielle, como rainha das amazonas, é a 
escolhida e Xena deve salvá-la. 

JOGABILIDADE 

O jogo possui 21 fases com diferentes desafios caraéterizando 
combates em cidades e castelos, labirintos, mulheres amazonas e uma 
visita ao templo Hades. Em uma visão padrão em terceira pessoa, Xena 
despacha personagens abomináveis e coleta vários power-ups em sua 
jornada pelo Temple of Pinnacles. Algumas das fases mais interessantes 
estão no começo, como em Oebalus, onde alguns sujeitos maus man- 
tém alguns reféns e Xena 
tem que usar um ataque 
de longa distância para 
pegar os inimigos. 

A qualidade: do modelo 
E das fases está a cargo de 
Steve Morris e Kraig Ho- 
rigan. Um dos objetivos 
do game é criar desafios 
que mantenham o inte- 
resse do jogador. Um 
exemplo disto é na Isle of 
Kronos onde o Cyclop 
não pode ser atacado ini- 
cialmente, mas deve ser 
induzido a lançar pedras 
na direção correta para 
revelar não apenas a sa- 
ída da praia, mas também 
alguns power-ups neces- 
sários. O Cyclops é tam- 
' bém um exemplo da vari- 
edade de inimigos que 
são caracterizados pelos 
monstros da mitologia, 


XENA: THE WARRIOR 
PRINCESS 


O Inovação nos 

controles 

O mistura de puzz- 

le e combate na me- 
| dida certa 


personagens 


Animações dos | 
| 
Gráficos com es- À 


| touros de polígonos 
O jogo ser curto 


humanos e outras criaturas. Os 
mortos-vivos que continuam a lu- 
tar mesmo após serem cortados | 
em pedaços é uma das maneiras | 
em que o game tenta ser diferen- 
te. 


Power-ups são limitados 
mas muito úteis. Os mais abundan- 
tes são as blue potion carregam a |' 
energia de Xena quando necessá- 
rio. Armor e espadas são melhora- 
dos com um resurrection jewel, fora os power ups Rlário: Os power ups 
de magia aumentam a habilidade de congelar seus oponentes ou lançar 
projéteis. 

CONTROLES 

Os controles giram em tor- | 
no de quatro comandos básicos e 
um mecanismo inovador do game. 
Os comandos são, slashing, chu- 
tes, saltos e bloqueios, embora o 
último seja muito raramente usa- 
do principalmente nas primeiras 
fases. Com os golpes básicos há 
uma considerável quantia de com- 
binações. Após executar um de seus golpes Vacas: Xena dará seu 
grito, como na TV. Provavelmente o controle mais difícil de se acostumar 
seja a corrida. Não é necessário 
até o bee attack na fase On the 
Trail of Gabrielle, mas é útil pois 
um running attack parece causar 
mais dano que um walking attack, 

Tanto na TV quanto no | 
game, a arma de Xena é o 
Chakram. Há uma combinação de 
botões que enviam o Chakram na 
direção em que Xena está apon- 
tando. Porém, o Chakram pode ser - 
guiado no vôo e a câmera deixa Xena para segui-lo em seu caminho. Isto 
não só é útil apenas como uma arma de longo alcance mas também como 
um dispositivo de reconhecimen- 
to, capaz de mostrar cantos e ter- 
renos não alcançados pela visão 
de Xena. O Chakram retorna uma 
vez que bate em seu alvo. Com 
prática você pode atingir um alvo 
à distância e então ficar mais pró- 
ximo do inimigo em seu retorno. 
Em pelo menos uma fase os joga- 
dores precisarão usar isto para | 
acertar uma pequena seção de a á 
uma ponte levadiça para abrir a próxima seção. Isto é a parte mais inova- 
dora do game. 

GRÁFICOS 

O game está abaixo da média comparando' com os games mais 
recentes. As animações são limitadas e modelos dos personagens pode- 
riam ser melhores. Há problemas com a câmera ao longo do jogo e estou- 
ros de polígonos. Apesar dos pesares, pelo menos Xena, Gabriele e Ares 
são reconhecíveis. 

SOM 

O game é discreto em to- 
dos os éfeitos que se poderia es- 
perar em um título como esse. Tan- |» 
to Xena quanto os inimigos ex- | 
pressam algumas brincadeiras de | 
vez em quando, já Gabrielle se li- 
mita a “Help me Xena.” O ritmo da 
música é muito bom e leva a certa 
urgência para proceder. 

Enfim, é um jogo divetido, com uma boa combinação de combate 
e puzzles e boa jogabilidade. Só é uma pena que Gabrielle não seja usa- 
da como um personagem básico. Um jogo em que se pudesse controlar 
Xena e Gabrielle seria bem mais divertido. 
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XENA: THE WARRIOR PRINCESS 


A Capcom supera-se 
mais uma vez, trazendo agora 
para Playstation uma conversão, se 
não excelente, pelo menos surpre- 
endente. Isso porque Jojo's Bizarre 
Adventure (do original Jojo no Ki- 
miyou na Bouken) veio diretament 
da poderosa placa CPSIII (a mesma 
de Street Fighter III), o hardware su- 
premo quando o assunto é games em 2D. 

Claro que foram necessários muitos 
cortes para que o console da Sony pudesse 
comportar uma versão decente de Jojo. Em 
primeiro lugar, esqueça a animação fluente e 
perfeita do arcade, mas espere por uma qua- 
lidade semelhante à da conversão 
de SFZ3 para o console. Muitos 
(mas muitos mesmo) quadros de 
animação foram cortados, e o frame 
rate também baixou bastante em 
relação ao arcade. Os sprites estão 
menores também. A resolução está 
bem menor e a palheta de cores di- 
minuiu consideravelmente. Além dis- É 
so, muitos efeitos especiais como a [E 
transparência em alguns sprites (como nos 
Stands) foram absolutamente cortados. Mas 
não intimide-se com tudo isso, a qualidade 
gráfica ainda é muito boa (para os padrões 
do Playstation, bem dito). 

Como é de costume nas 
conversões da Capcom, e indispen-l 
sável em qualquer conversão de ar- EM 
cade para console doméstico, mui- É 
tos extras não encontrados no game 
original foram adicionados. Para co- 
meçar, os chefes e personagens que 
antes eram secretos, agora são se- 
lecionáveis desde o início. Além dis- 
so, apesar desde game ser basea- 
do na primeira ver- Tee 
são de arcade, ele 
contém cinco perso- 
nagens que apare- 
cem apenas na con-|; 
tinuação, Inheritan- 
ce for the Future [ig 
(que está para ser lançado no Japão). Para EE 
pletar, uma série de opções secretas que vão 
sendo disponibilizadas conforme você joga e 
cumpre cares condições nos diversos modos 

E de jogo. E por falar 
neles, além dos tra- 


cade, Versus e Trai- 
| |jning, você conta 
Jtambém com o Sp 

34 Story Mode, onde 
você segue fi omeie o enredo do mangá origi- 
nal (criado por Hirohiko Araki, no qual o game 


JOJO"S BIZARRE ADVENTURE 


RN 


o 


foi baseado), tendo que viajar por diversos 
lugares do mundo no encalço do vampiro 
Dio. 

Originário do mangá, Jojo's Bizarre Ad- 
venture também teve sua versão para OVA 
(Original Video Animation, o episódios em 
longa-metragem dos animes japoneses). O 
game é precisamente baseado no 
terceiro episódio do mangá/OVA da 
Shueisha, narrando as histórias de 
Jotaro Kujo, seus aliados e oponen- 
tes e seus Stands (seres elemen- 
RR tais invocados por eles), e a saga 

E|no encalço do vampiro Dio, que 
ai raptou a mãe de Jotaro. 
Logo de início, você pode esco- 
E lher os dez personagens do arca- 
[de (Jotaro Kujo com seu Stand Star Plati- 


SS, num, Joseph Joestar com Hermit Purple, 


Muhammed Avdol que usa o Magician's 
dl Red, Kakyoin e seu Hierophant Green, 
Jean Pierre Polnareff e o Stand Silver Cha- 
riot, o cão Iggy com seu The Fool, Chaca 
[ae que conta com Anubis, Devo com 
Wa Ebony Devil, Alessi com Sethan e 
a bela Midler com sua High Pries- 
E tess), os dois chefes (Dio com o 
EStand The World e Shadow Dio 
1 com o Stand desconhecido) e o an- 
EA tes secreto Young Joseph, que não 
usa Stand; para completar o acervo 
inicial de lutadores, vindos direta- 
mente da segunda versão dos ar- 


; E com seu Stand Horus, Mariah com Bast, Hol 
= Horse que utiliza o Emperor, Anubis-Nito- 
hryu Polnareff com o Stand Anubis e o for- 
tão Vanilla Ice (que não tem nada a ver com 


F Acima o rapper) que conta com o Stand Cream. 


Como não podia deixar de ser, jogando no 
E FR Sp Story Mode você 
ES E fe ai libera novos 
! e TAM. personagens secre- 
tos, que são o Rub- 
ber Soul com o 
Stand Yellow Tem- 
é : | perance, Khan que 
utiliza ANUBIS, Hol Horse & Oingo com Empe- 
rore New Kakyoin com Hierophant Green. Isso 
tudo dá um total de 22 personagens, até que 
não é nada mal! 

O sistema de jogo é bem original, tendo 
suas bases nos Stands de cada personagens, 
que são criaturas elementais invocadas através 
de cartas de tarô. Durante as batalhas, você 
pode contar com seu Stand para realizar golpes 
especiais, enquanto ainda continua controlando 
seu próprio personagem, possibilitando uma 
série de combos. Você pode ainda entrar no 
modo Stand, onde a criatura fica ativada enquan- 


PLAYSTATION 


to você permanecer nes- ea. 
te modo, sossibiitarçé RA f 
uma nova game de ata-[.»% 

ques e habilidades como | 


ves, realizados mediante k 
estoques na Barra dep 
Super. O que realmente 
chama a atenção é o Tan-f 
dem Attack, onde você 

realiza um comando que ra 
paraliza a batalha p= 
por instantes, então [2 
define uma série de [24 
comandos, que seu 
Stand realizará 
quando você tiver 
acabado, e você É: 
ainda terá pleno coma de seu personagem, 

podendo juntar seus próprios ataques ao pseu- 
do-custom-combo de seu Stand. 

Jojo's Bizarre Adventure não é um título 
marcante para Playstation, mas, se você expe- 
rimentar uma jogada 
4 descompromissada, 
pode encontrar uma 
|| |excelente distração 
! por horas ou, quem 
alli sabe, um bom final 
= sta 67] de semana. O título 
é ideal para juntar a sua turma e promover di- 
vertidas partidas Vs. Se ainda lhe restarem dú- 
vidas sobre o sistema de jogo e golpes dos per- 
sonagens, não deixe de conferir a nossa maté- 
ria especial na próxima edição. 


JOJO's BIZARRE 
ADVENTURE 


LUTA - 1 À 2 JOGADORES q 


| € Grande número 

; | de opções e “extras” 

EE O Sistema de jogo 

| inovador que pro- 

| porciona muita ação 
nas batalhas 


E Ê 
t) Obviamente, os | 


da versão CPSII 
para o PlayStation | 


» 
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FRONT MISSION THIRD 
RPG / ESTRATEGIA 


A Square nunca foi realmente bem 
sucedida no gênero de RPG Estratégico. Entre- 
E tanto, essa imagem negativa da softhouse mu- 
dou com a criação de Front Mssion, para SNES, 
um verdadeiro marco na história da empresa. 
Com um enredo repleto de reviravoltas e uma 


WILD ARMS 2ND IGNITION 
RPG 


Quando a Contrail finalmente termi- 
nou seus trabalhos com Legend of Legaia, a 
notícia veio à tona: a verdadeira sequência de 
um dos mais polêmicos — uma vez que muitos 
odiavam, ao passo que outros tantos idolatra- 
vam — RPGs para Playstation ganharia sua 


SOUTH PARK 


nepiDA nO DECENA 
TIRO Eh 1º PESSOA 


ACCLAIN 


E lá vamos nós para mais uma versão 
de um dos seriados mais engraçados e diverti- 
dos da atualidade: South Park! E desta vez o alvo 
é o 32-bit da Sony. Além da alteração nos gráfi- 
cos e a adição de algumas sequências de CG, 
ausentes por motivos óbvios na versão para 
Nintendo 64, nenhum novo elemento fora altera- 
do. O número de armas é o mesmo — com a 
presença da hilária Cow Launcher e outros dis- 
positivos mais —, os personagens para a opção 
Mesmo o enredo | 
permaneceu: você controla os quatro protago- 
nistas da série (Kyle, Stan, Cartman e o coitado 
do Kenny), moradores da pacata cidade de South 
Park, vendo-se diante de uma série de aconteci- 
mentos corriqueiros — invasões alienígenas, ata- 
que de clones gays, além de outras coisinhas 
normais — e tendo de realizar várias tarefas e , 
- missões para evitar que a cidade vá pelos ares. 
Caso você goste de games de tiro em 1º e não 


multiplayer são os mesmos... 


tenha Quake Il à disposição, fique com este. 


LA SF 


diversão extremamente alta, o game logo con- 
quistou legiões de adeptos. O segundo game da 
saga, Front Mission Gun Hazard, para SNES, foi 
um erro — por quebrar a linha do game — que 
habilmente foi corrigido por Front Mission Second. 
Mas a cartada final (talvez para corrigir o erro 
de FM Alternative) chega com o terceiro episó- 
dio da série. Vários aspectos mudaram, em 
nome da velocidade, dinamizando as batalhas e 
reduzindo os loading times, umas das principais 
críticas em relação ao episódio anterior. Isso, 
claro, causou muita polêmica, uma vez que vá- 
rios outros elementos (em especial os gráficos) 
foram de certa forma sacrificados. Ainda as- 
sim, é um ótimo título, contando com diversos 
Wanzers e segredos para você perder suas 
noites de sono. 


continuação. Batizado de Wild Arms Second 
Ignition, a sequência surpreende pela qualidade 
e diversão. Agora utilizando-se de cenários 
completamente poligonais e personagens em « 
Sprite — seguindo a linha Breath of Fire de ser 
—, você encarna o trio formado por Ash, um 
ARMS Master de cabelos azuis (assim como 
Rudy no primeiro), Riruka, a usuária de magia da 
mesma forma que Cecilia, e Brad, o pouco falativo 
guerreiro que usa seus punhos como armas 
mortais. Sequindo a linha de seu predecessor, 
você terá de jogar uma aventura inicial com os, 
três personagens, que acabarão por se encon- 
trar e se vendo diante de uma trama repleta de É 
reviravoltas. Para aqueles que gostam de bons ! 
RPGs, esta é uma boa pedida. Para os que gos- 
taram do primeiro Wild Arms, este é praticamen- | 
te obrigatório. 


MULAN 
ADVENTURE 


A Disney Interactive inova com um 
game completamente novo para o seu sucesso — 
de bilheterias, Mulan. Ao invés do gênero aven- É 
tura, ela preferiu investir em um adventure na 
linha de Blazing Dragoons ou Brain Dead 13 (am- 
bos para PS e Sega Saturn), onde você contro- [8 
la uma seta e faz com que os personagens exe- É 
cutem diversas ações. O mais divertido disso é 
que você tem a possibilidade de alterar algumas | 
seguências da história, fazendo com que ela [Mi 
N tome rumos imprevistos. Ainda assim, várias | 
cenas do próprio desenho podem ser conferi- ais. 
dos no game, como é o costume da Disney Eds 
Interactive. Mas, apesar de todas estas quali- 
dades, Mulan não é um game que realmente vá 
impressionar os jogadores mais velhos, sendo [RH 

mais indicado, por sua simplicidade, ao público | É 

infantil. De qualquer forma, nada impede que [Sa 
você, caso tenha apreciado à filme, goste do 
estilo e das sequências. Um título mediano, aci- x) E 
ma de tudo. a 
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GAUNTLET LEGENDS - 


A série Gauntlet foi um dos primeiros 
territórios onde os amantes de RPG norte-ame- 
ricanos puderam se sentir à vontade. Seu tema 
épico-medieval rendeu incontáveis versões para 
consoles caseiros, PCs e tantas outras mídias. 


KINGSLEY'S ADVENTURE 
AVENTURA 


Bem vindo a mais uma game no “eito 
Croc de ser”. Mesclando personajens a la 
Klonoa, você encarna o aprendiz de cavaleiro 
raposa Kingsley, que deve realizar uma série de 
tarefas para que seu reino, o Fruit Kingdon, não 
seja destruído pelo maquiavélico mago Bad 


GEX 3 - DEEP COVER GECKO 
AVENTURA 


A velha lagartixa Gex está de volta | 
em grande estilo em mais esta conversão para | 
N64. A história não mudara desde a versão de | 


Playstation: Gex estava trangúilo em sua ilha no 
pacífico quando o nefasto Rez, após se recu- 
perar das derrotas dos games anteriores, colo- 
cou finalmente seu plano em ação e raptou a 


parceira de Gex, a agente Xtra para atraí-lo no- 


vamente à Media Dimension. E assim tem início a 


uma nova descida ao mundo das paródias de | 
TV. Os gráficos melhoraram muito em relação | 
ao game anterior para N64, com vários elemen- | 


tos que se tornaram Sprites (como é o caso das 
estrelinhas pré-passada de fases). Mesmo o 
número de vozes foi ampliado. Isso tudo graças 


à utilização do cartucho de 256 Mbits (o mesmo | 


de The Legend of Zelda: Ocarina of Time), o que 


também garantiu até mesmo um pequeno vídeo P 


em MPEG com o pedido de Xtra a Gex. Apesar 
de não ser uma conversão perfeita, ela já supe- 
ra em muito as anteriores. 


FLASH GAME 


Mas, de uns tempos para cá, a saga andava 
meio apagada e esquecida. Isso até que a Atari 
Games, em parceria com a Midway, acertou em 
cheio ao reviver este clássico. Agora com um 
visual completamente poligonal, mas o mesmo 
requinte de antigamente, você escolhe entre um 
dos quatro combatentes — um Mago, uma Elfa 
Arqueira, um Guerreiro e uma Amazona — con- É 
vocados por Sumner, o protetor do mundo de É 
Gauntlet, para banir o poderoso demônio Skome, 
invocado pela união das treze runas profanas e 
que almeja destruir o mundo. Como no título ori- MR 
ginal, você deve atravessar uma série de mun- 
dos, procurando por chaves para abrir portas e | 5 
destruindo os covis das criaturas (para que elas | 

parem de surgir) até chegar a Skorne. A maior 
vantagem desta versão é a possibilidade de se 


jogar com quatro personagens (lembrando que 
há varios tipos de magos, arqueiras, bárbaros e 
amazonas). Diversão acima de tudo. 


Custard. Apesar do enredo pouco 
incrementado, você tem a sua disposi- 
ção várias armas medievais, variando de HM 
bestas a espadas e maçãs. Os gráficos 
não são exatamente uma maravilha, mas 
tem uma animação bem fluente e colori- 
da, chegando a lembrar os games da 
série Crash Bandicoot em alguns momentos. 
Seguindo a linha dos títulos da Psygnosis, o som 
é bem trabalhado, apesar de não empolgar e 
algumas vezes ser repetitivo. No mais, você 
encontrará mais de 50 personagens espalha- 
dos pelas várias fases e uma série de itens 
especiais que o ajudarão em sua jornada cheia IX 
de perigos — que, aliás, incluem até mesmo um & 

bom e velho dragão cuspidor de fogo. Um jogo 
razoável, valendo para aquelas entediantes ta- 
des de domingo... 
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Desde o lançamento da série Side 
Pocket um novo gênero se abria para os conso- 
les de nova geração: o bilhar. O último game de 
peso lançado para o 32-bit da Sony foi a última 
versão da série percursora, Side Pocket 3, que 
pecava muito na veracidade do comportamento 
da bolas. Agora, contudo, surge o verdadeiro 
game de sinuca para o console. Lançado pela 
Activision, Pool Hustler não se resume somente 
a ir para as mesas e começar a jogar. Além de 
uma movimentação bastante realista das bolas, 
você tem a opção de rondar por seis casas de 
jogo, enfrentando os maiores jogadores das noi- 
tes e apostando altas somatórias de dinheiro para 
melhorar ainda mais suas condições de vitória. 
Isso sem mencionar a possibilidade de se apren- 
der diversos truques com vários mestres do bi- 
lhar encontrados aleatoriamente em suas 
andanças. Em outras palavras, para você que 
curte um toque mais realista em games do gêne- 
ro, esta é uma ótima pedida. 


Desde o lançamento de Rainbow Six em 98, o game foi 
um ponto de referência para a indústria e atraiu fãs de simula- 
ção, estratégia e de guerra. 

Embora seja mais uma sequência que um add-on, Ro- 
gue Spear inclui mais mudanças evolutivas do que revolucio- 
nárias. Há 18 missões e essas missões incluem uma campa- 
nha onde localizam batalhas de Rainbow, uma organização 
antiterrorista, contra um grupo de elite de terroristas que que- 
rem destruir o mundo. 

Como o título original, você dirige até oito membros da 
Rainbow. Não apenas deve escolher e equipar os membros, 
mas também desenvolver um plano para alcançar os objetivos 
da missão. Uma vez em cena, você jogará em uma perspecti- 
va em primeira pessoa como líder, dirigindo as ações. Você 
pode ir de time para time (uma missão pode ter até quatro ti- 
mes) para assegurar que a missão seja executada como pla- 
nejada, ou pode mudar o plano para conhecer novas ameaças. 

Ao contrário de Quake Il ou Unreal, Rogue Spear exibe 
um sofisticado modelo de dano. Não há energia ou armor nesta 
guerra contra terroristas. Dependendo do calibre da arma, um 
tiro é o suficiente para matar. Este estilo de combate produz 
uma tensão como em Doom. 

Rogue Spear não faz nada para dispersar esta tensão. 
Os gráficos são bons como no anterior. O game comporta 1200x 
1064 de resolução. A engine aceleradora aumenta o realismo, 
a chuva cai suavemente no telhado, aos olhos de seus compa- 
nheiros piscam por trás dos óculos de proteção e as granadas 
explodem brilhantemente lançando os terroristas entre a fuma- 
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Melhor ainda, Rogue Spear incorpora uma característi- 
ca de retomada que deixa você ver a missão inteira novamen- 
te. Não só é divertido, mas também uma maneira de verificar 
os seus erros. E você cometerá muitos erros e provavelmente 
pagará por eles. A Al (inteligência artificial) de Rainbow Six 
não era tão afiada como nesta versão. 

Red Storm implementou alguns elementos para ajudá- 
lo a combater a Al aumentada do inimigo. Agora você pode 
espiar ao redor pelos cantos, mantendo mínima sua exposi- 
ção para o inimigo. E também pode abaixar e correr simultane- 
amente. 

Mas Red Storm não parou por aí os incrementos, os 
controles também estão mais sofisticados. Por exemplo, eles 
permitem que você ordene seus times para parar e atirar de 
lugar escondido. Além disso, o game possui editor de missões 
que deixa você projetar missões utilizando as fases incluídas 
no game. 

O Multiplayer é explosivo, em Mplayer.com ou MSN 
Gaming Zone. Há 11 tipos de partidas de multiplayer. Alguns, 
como Stronghold e Double Bluff, são familiares aos jogadores 
de Rainbow Six. Outros, como Terrorist Hunt e Assassination, 
são exclusivos de Rogue Spear. Embora semelhante a qual- 
quer número de deathmatches de tiro em primeira pessoa, o 
multiplayer de Rogue Spear com dano de 1-hit mata aumenta 
a tensão-consideravelmente. 

Rainbow Six:: Rogue Spear conseguiu consertar a mai- 
oria das falhas do game original mantendo a mesma 
jogabilidade. 


- Pentium 233, 200MB de HD, 32MB de RAM, Drive de CD de &x 
- Compatível com: Direct 3D 
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Depois de quase dois anos de desenvolvimento, Age of 
Empires 2: The Age of Kings é finalmente lançado. 

Age of Kings o leva ao ano 600 DC, período entre a 
queda o Império Romano e o final da era Imperial. Neste game 
de estratégia em tempo real você escolhe entre 13 civilizações, 
de Bizantinos a Teutons, e expande uma simples sociedade 
em uma civilização ricamente entrelaçada por meio de con- 
quista, pesquisa e coleta de gold, wood, stone e food. No cami- 
nho, a milícia pode se tornar espadachim e pastores podem se 
tornar fazendeiros. 

Como em Age of Empires, cada civilização possui ha- 
bilidades especiais e vantagens. Algumas possuem os melho- 
res fazendeiros; outras, os melhores caçadores e algumas ape- 
nas edifícios e paredes mais fortes. Assim, cada civilização 
possui uma unidade diferente que pode ser devastadora quan- 
do usada corretamente, mas também com suas fraquezas. São 
estes detalhes que fizeram de AOE (e agora, AOK) um grande 
jogo. 

No single-player você participa em uma das cinco cam- 
panhas históricas:Joan of Arc, Genghis Khan, Fredrick 
Barbarossa, Saladin, ou William Wallace (training campaign). 

As novas adições ao próprio gênero deixaram os con- 
troles de AOK mais sofisticados. Usando a "Select Idle Unit”, 
você poderá auto-selecionar unidades inativas (aldeias ou uni- 
dades militares) não importando onde elas estejam no mapa. 
Há também a "Town Bell" onde você toca um alarme e todos 
seus aldeões são enviados para o edifício principal. Lá, eles 
não serão apenas protegidos, mas também lançam flechas de 
fogo a qualquer ameaça. 
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Você também adquire quatro formações de unidades 
para escolher: Line, Staggered, Box e Flank. Line é sua forma- 
ção "em uma linha horizontal". Staggered é como a Line expan- 
dida para evitar dano causado por catapultas. A formação Box 
é usada para cercar suas unidades mais vulneráveis com uni- 
dades mais bem armadas, e a Flank divide suas tropas em dois 
grupos e ambos os grupos tentam ficar atrás do inimigo para 
atacar. Você também tem a habilidade de se guarnecer em seus 
edifícios. 

Os gráficos de Age of Kings estão melhores que o de 
seu antecessor. O avanço mais notável é o maior balanceamento 
entre o tamanho dos edifícios, pessoas e paisagem, e maior 
detalhamento. Os edifícios são muito grandes em AOK, maio- 
res que em AOE, e há mais variação ao estilo e singularidade 
de cada civilização e sua unidade especial. Há inovações na 
interface e novos edifícios e unidades. 

O modo Multiplayer é só alegria. Como em AOE, você 
tem várias opções: Conquest, Wonder, Relics, ou Score. 

A qualidade do audio é muito boa. Cada campanha pos- 
sui uma música e cada civilização fala na língua nativa dela. 
Unidades japonesas falam o Nihongo, unidades chinesas fa- 
lam Mandarin. 

Praticamente não há nada que se possa dizer contra 
AOK. A única crítica é que no single-player algumas missões 
são basicamente repetições de missões de AoE original e Rise 
of Rome, e alguma ocasional queda no frame rate quando há 
muitas unidades simultaneamente na tela. 

Assim, Age of Kings cumpriu todas as expectativas, se 
tornando um dos melhores games de estratégia. 


- Pentium 166, 322MB de RAM, 200MB de HD, Drive de CD de 4x 
- Compatível com: Direct 3D, 3Dfx 
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Destruction Derby foi uma inovação nos games de corrida 
paia o Playstation; já teve sua seglência que se tornou um dos 
preferidos e jogos inspirados no 
título. 

A Pitbull Syndicate, com o seu 
? conhecimento em jogos de corri- 
| da, combinado com a experiên- 
* cia de Destruction Derby, resol- 
veu criar uma pseudo sequência 
* do mesmo, Demolition Racer. 

j A premissa continua quase a 
mesma ide Decio Derby, onde você dirige com o objetivo de 
bater nos competidores da mes- 
ma categoria para marcar mais e | 
mais pontos. Da mesma maneira A 
que DD2, Demolition Racer pos- =: 
sui dois modos principais. No modo 
racing você compete correndo em 
uma longa pista enquanto marca 
pontos batendo e dánificando os 
outros corredores. O outroimodo [E JS A Ra 
é o modo arena que se assemelham a corridas reais de destrui- 
Gão” Outros modos como o Chicken e Suicide são variantes do 
F modo racing e são habilitados 
completando objetivos no modo 
= season. 

Embora Demolition Racer 
ofereça bastantes modos para 
| correr, um dos pontos negativos 

| do game'é que as corridas ex- 
tras são variações do modo ra- 
cing e as diferenças são mínimas 
ou sem nada de espe- 
À PLAY STATI O N cial. Isso não quer di- 
zer que os modos nor- 
mais sejam triviais, 
E pois os modos racing 
e arena são bem diver- 
tidos e a mistura de 
BRA e dade e elemen- 
ED os de arcade é explo- 
[a .5 RENER 
O ruíncio de Des- 
truction Derby 2, De- 
molition Racer se dis- 
tância dos elementos 
realísticos para uma 
contras melhor jogabilidade. 
Y Isenta Uma das melhores di- 
RSRS variedade | ferenças entre os dois 
de pistas | games é a estrutura de 
| dano. O sistema de 
dano em Demolition 
Racer é parecido com 


6 Alta velocidade 
& Som de boa qua- 
lidade O Controles | —. 
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um jogo de luta em que cada carro tem um número fixo de pontos 


de dano. Quando os pontos de = 
[ERES 


dano chegarem a zero, seu | É: 
carro explode. Isto mantém a lisas 
velocidade do jogo sempre ES 
alta. & 


Demolition Racer tam- 
bém permite a escolha de mui- 
tos carros diferentes para cor- [ Es 
rer, embora a escolha seja li- ks 
mitada. A limitação é pelo fato |. | 
de que todos os corredores são forçados a usar um carro igual 
durante a corrida. Embora isto permita mais equilíbrio, limita a 
jogabilidade. 

Como os objetivos do jogo são fáceis de completar, o two- 
player é a melhor escolha. O número de pistas no modo arena 
também poderia ser maior para alongar a jogabilidade. 
Controles:- 

Com [o controle Dual Analog, os games de corrida do PlayS- 
| tation oferecem completo e pre- 
| cise controle dos veículos. Na 
| maior parte, Demolition' Racer 
faz bom uso do controle, o que 
acentua a natureza arcade do 
jogo. Giros e descontrole do car- 

ro quase não existem, exceto 
c* quando você for batido por ou- 

| tro corredor. Controlar o carro é 
| a princípio difícil, mas com al: 
guma prática e algum tempo de j jogo você se acostuma. 
Gráficos:- 

Demolition Racer possui pistas bem modeladas, assim 
como os carros, mas que são prejudicados pelas cores escuras 
do jogo. Alguns elementos das pistas são tão escuros que fica 
difícil até de dirigir. O visual granulado-das texturas também não 
ajudam. O que compensa é que Demolition Racer praticamente 
voa. O framerate é fantástico. 

Som:- Z 

Com bandas como Fear Factory e Junkie XL, Demolition 
Racer possui a música perfei- qrqE=a 
ta para uma game de corrida. | Ee 
Embora as Destruction Derby 
2 pareça melhor, as músicas 
deste são muito boas. Os efei- | 
tos sonoros são também mui- 
to bons e as explosões são al- 
gumas das melhores já vistas. |: 

Se você quer destrui- | 
ção em alta velocidade com [3 E RENNES 
muita adrenalina, não há escolha melhor que Demolition Racer. A 
rápida velocidade do game e a natureza destrutiva da jogabilida-- 
de fazem Demolition Racer ser um título super divertido que com- 
pensa qualquer falha. Se você for fã de Destruction Derby 2, cer- 
tamente irá gostar deste game. 


DEMOLITION RACER 


Apresenta: |. ” 


Você não pode deixar de assistir ao programa 
Stalgame que apresenta as últimas novidades, 
amentos e informações sobre tudo | || 
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PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÓLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 
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